Suvi Virolainen & Kadri Roosmae

TEKNOLOGIAN
TERVEYSVAIKUTUKSET
KUNTOUTUKSESSA ERI

KOHDERYHMILLA
Opas rehabWallin kayttoon

Opinnaytetyo
Sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulututkinto

Fysioterapeuttikoulutus

2023

Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu



Kaakkois-Suomen

ammattikorkeakoulu

Tutkintonimike Fysioterapeutti (AMK)

Tekijat Suvi Virolainen & Kadri Roosmae

Tyon nimi Teknologian terveysvaikutukset kuntoutuksessa eri
kohderyhmilla — Opas rehabWallin kayttoon

Toimeksiantaja Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu

Vuosi 2023

Sivut 38 sivua, liitteita 6 sivua

Tyon ohjaajat Miia Kierikki & Johanna Vesanto

TIIVISTELMA

Tassa opinnaytetyossa kasitellaan teknologian terveysvaikutuksia kuntoutuk-
sessa eri kohderyhmilla. Tyossa kaydaan lapi teknologian ja virtuaalitodelli-
suuden hyoddyntamista kuntoutuksessa. Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa
seka lisata rehabWall-kuntoutusseinan kayttoa opetuksessa ja antaa lisatietoa
laitteesta sen kayttajalle. Opinnaytetydn tarkoituksena on tuottaa kirjallinen
opas pohjautuen kirjallisuuteen seka tarkastella teknologian hyodyntamista te-
rapeuttisessa harjoittelussa eri kohderyhmilla. Opas on tarkoitettu Kaakkois-
Suomen ammattikorkeakoulun Savonlinnan kampuksen toimintakykylaborato-
rioon kuntoutus- ja liikkunta-alan opiskelijoille omatoimisen kaytdn tueksi seka
opettajille tukemaan opetusta.

RehabWall on moniammatilliseen kuntoutukseen kehitetty teknologian laite.
RehabWallin harjoituksissa voidaan hyédyntaa VR-laseja (virtuaalitodellisuus),
pyoratuolisimulaattoria, liketunnistuskameraa seka kosketusnayttda. Laite so-
veltuu halvausoireiden, kehon hallinnan seka lihasvoimien heikkouksien kun-
toutukseen. Laitteesta saatavan monipuolisen palautteen avulla kuntoutuja
seka terapeutti voivat seurata kuntoutuksen etenemista. RehabWallin on aja-
teltu soveltuvan monipuolisesti motoristen ja prosessitaitojen seka kognitiivis-
ten ja sensoristen taitojen edistamiseen.

Opinnaytetydssa keskitytaan teknologian hyédyntamiseen tasapaino-, liikku-
vuus- seka lihasvoimaharjoittelussa. Kohderyhmina tydssa ovat ikdantyneet,
neurologiset kuntoutujat seka ihmiset, joilla esiintyy tuki- ja liikuntaelinongel-
mia. Tutkimusten mukaan teknologian ja virtuaalitodellisuuden hyédyntami-
sella on positiivisia vaikutuksia kuntoutuksen etenemisessa.

Opinnaytetyd toteutettiin tuotekehitysprosessina, jonka tuotoksena syntyi opas
rehabWallin terveysvaikutuksista. Opas sisaltaa tutkimuksiin seka kirjallisuu-
teen perustuvaa teoriatietoa teknologian ja virtuaalitodellisuuden hyédyntami-
sesta tasapaino-, likkuvuus- seka lihasvoimaharjoittelussa valituilla kohderyh-
milla. Oppaassa esitellaan laitteisto seka sen kaytté havainnollistavien kuvien
avulla seka esitellaan pelit ja niiden terveysvaikutukset. Tydn tuotekehityspro-
sessi koostui kehittamistarpeiden tunnistamisesta, ideavaiheesta, luonnostelu-
vaiheesta tuotteen kehittelysta ja tuotteen viimeistelysta.

Asiasanat: fysioterapia, rehabWall, terveys vaikutukset, kuntoutus, teknolo-
gia, virtuaalitodellisuus
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ABSTRACT

This thesis studies the health effects of technology in rehabilitation’s different
target groups. In this thesis the benefits of using technology and virtual reality
in rehabilitation are reviewed. The aim of our thesis is to improve and increase
the use of rehabWall in education and give more information to the users of
rehabWall. Purpose of this thesis is to produce a written guide that is based
on literature and impart how to benefit from technology in therapeutic exercise
in different target groups. The guide is created for performance laboratory of
Savonlinna campus of the South-Eastern Finland University of Applied Sci-
ences. The guide is there to help the students of rehabilitation and sport field
to use rehabWall in a self-directed way and for teachers to use it to aid teach-

ing.

RehabWall is a technology device created for multi-professional rehabilitation.
Virtual reality, wheelchair simulation, motion detector camera and touch
screen can be used in the exercise of the device. The device is suitable for ex-
ample the rehabilitation of paralysis symptoms, body balance and the weak-
ness of muscle strength. Because of the versatile feedback from the device
the client and the therapist can track the progress of the rehabilitation. Rehab-
Wall is thought to be suitable for advancing motoric skills as well as process
skills and cognitive and sensory skills.

This thesis focuses on the benefits of technology in balance, mobility and
muscle strength training. Target groups of this thesis are the elderly, neuro-
logic patients, and people with musculoskeletal conditions. According to re-
search there are positive benefits of using technology and virtual reality in the
progress of rehabilitation.

This thesis was produced as a product development process which outcome
was a guide on the health effects of rehabWall. The guide includes theoretical
information about the benefits of technology and virtual reality in therapeutic
exercise based on research and literature. In the guide hardware and its use
have been introduced with illustrative pictures. The exercises and the health
effects are also introduced. The product development process consists of find-
ing the problem, coming up with an idea, sketching the idea, developing the
idea and lastly finishing the idea.
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1 JOHDANTO

Terapeuttista harjoittelua kaytetdan asiakkaiden ja potilaiden kuntoutuksessa
keskeisena menetelmana. Terapeuttisen harjoittelun avulla pyritaan korjaa-
maan seka ennalta ehkaisemaan erilaisia vaurioita, parantamaan fyysista toi-
mintakykya, vahvistamaan lihasvoimaa ja kehittamaan tasapainoa. Terapeutti-
sen harjoittelun hyotyja yksildille, joilla on erilaisia sairauksia ja vammoja on
kuvattu lukuisissa tieteellisissa tutkimuksissa. Terapeuttinen harjoittelu sisal-
taa monenlaisia erityyppisia harjoitteita, erilaista toimintaa seka erilaisia teknii-
koita. Harjoitteet ja tekniikat valikoituvat yksilOllisesti perustuen terapeutin
maarittamiin taustalla oleviin tekijéihin, henkilon vammaan tai toimintarajoituk-
seen. (Kisner & Colby 2012, 2-3.)

Teknologiaa voidaan kayttaa fysioterapiassa yhtena osana terapeuttista har-
joittelua. Teknologiaa voidaan hyddyntaa terapeuttisen harjoittelun suunnitte-
lussa, toteutuksessa seka seurannassa, kun on kyseessa tasapainoon tai li-
hasvoimaan liittyva harjoittelu. Neogames ry:n selvityksessa on kaytetty peleja
hyddyntavan teknologian nimitykseen yleista termia terveyspelit (healthga-
mes). Terveyspelit ovat selvityksessa jaettu viela hyvinvointipeleihin (wellness
games) seka ladketieteellisiin peleihin (medical games). Erona naissa kah-
dessa kategoriassa on, etta hyvinvointipeleissa keskitytaan hyvinvoinnin edis-
tamiseen seka sairauksien ehkaisemiseen kannustamalla ihmisia esimerkiksi
likkumaan enemman. Laaketieteelliset pelit kehitetaan usein kuntoutuksen
apuvalineiksi. Tassa opinnaytetydssa perehdytaan laajemmin kasitteeseen

laaketieteelliset pelit. (Kaleva ym. 2013, 16—-17; Ydinosaaminen... s.a.)

Kuntoutusaloilla virtuaalinen todellisuus ja teknologia ovat yleistymassa, mutta
kuitenkin viela kehittymassa osaksi kuntoutusta. Hydédyntamalla teknologiaa
kuntoutuksessa voidaan mahdollistaa esimerkiksi yhdenvertaisuutta seka
osallistumista. Vaikka teknologialla ei voida korvata terapeutin tekemaa har-
joittelua, se on hyva apu kuntoutuksessa. Teknologian ei siis ole tarkoitus kor-
vata ihmista vaan olla kuntoutuksessa tarkeana osana. Teknologia laitteissa
on erilaisia pelillisia harjoitteita, jotka saattavat koukuttaa kuntoutujan mukaan
pelaamiseen, nain ollen motivaatio lisaantyy. Pelien avulla kuntoutuminen voi

parhaimmillaan tehostua silla, pelin avulla saadut tulokset helpottavat arjen
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askareita. Pelillisissa harjoitteissa toistomaarat ovat isoja, jolloin aivot harjaan-
tuvat tekemaan liiketta paremmin. Kuntoutuksen tarkoituksena ei ole kuiten-
kaan tulla hyvaksi pelissa vaan mahdollistaa toimintaa, jolla on merkitysta ar-

jessa. (ePressi 2016; Jannes-Malm s.a; Ylli & Saarni 2021.)

Taman opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa seka lisata rehabWall-kuntou-
tusseinan kayttdoa opetuksessa ja antaa lisatietoa laitteesta sen kayttajalle.
Tassa opinnaytetyodssa terveysvaikutuksilla tarkoitetaan tasapainon, liikkkuvuu-
den seka lihasvoiman edistamista. Opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa kir-
jallinen opas pohjautuen kirjallisuuteen seka kertoa teknologian hyédyntami-
sesta terapeuttisessa harjoittelussa eri kohderyhmilla. Kohderyhmina tassa
tyossa ovat neurologiset kuntoutujat, ikainmiset seka kuntoutujat, joilla esiintyy
tuki- ja liikuntaelinongelmia. Opinnaytetydssa kasitellaan kuntoutuksessa kay-
tettavaa teknologiaa, keskittyen erityisesti rehabWalliin. Opinnaytety6 toteute-
taan tuotekehitysprosessina, jonka tuotoksena syntyy kasiteltaville kohderyh-
mille opas rehabWallin pelien kaytdsta ja hyddyista. Opinnaytetydn toimeksi-
antajana toimii Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu ja tuotos tulee koulun
kuntoutus- ja liikunta-alan opiskelijoille omatoimisen kayton tueksi seka opet-
tajille tukemaan opetusta. Saimme aihe-ehdotuksen opinnaytety6hon toimek-
siantajalta ja kiinnostuksemme aihetta kohtaan herasi. Aihe on ajankohtainen
seka tarpeellinen toimeksiantajalle. Teknologian yleistyessa kovaa vauhtia fy-
sioterapeutin ammatissa, koemme aiheen hyodylliseksi tulevassa ammatis-
samme. Olemme kiinnostuneita teknologian hyédyntamisesta kuntoutuksessa,

joten tyon kautta paasemme perehtymaan teknologian vaikutuksiin.

2 TERAPEUTTINEN HARJOITTELU

Terapeuttinen harjoittelu on aktiivista ja toiminnallista harjoittelua, joka on tut-
kittuun tietoon seka nayttédn perustuvaa kuntoutusta. Sen tavoitteena voi olla
edistaa nivelten liikkuvuutta, kestavyytta, lihasvoimaa, toimintakykya, terveytta
ja hyvinvointia. Terapeuttisella harjoittelulla pyritaan usein myds edistamaan
tasapainoa, kavelya, koordinaatiota, motorisia taitoja seka hengitys- ja veren-
kiertoelimiston suorituskykya. Terapeuttista harjoittelua kaytetdan myds leik-
kauksesta, vammasta tai sairaudesta kuntoutumiseen. (Arokoski 2016; Kaura-
nen 2021, 741; Terapiaosaaminen s.a.)



Harjoittelun vaikutuksia tulee arvioida saanndllisesti ja harjoitteiden vaativuutta
lisata progressiivisesti. Terapeuttisen harjoittelun tuloksia arvioidaan mittaa-
malla lihasvoimaa, liikelaajuuksia seka arvioimalla toimintakykya ja kipua. Tut-
kimusten mukaan terapeuttisesta harjoittelusta on hyotya eniten tuki- ja liikun-
taelinsairauksien hoidossa. Terapeuttisten harjoitteiden vaikuttavuudesta vah-
vaa nayttda on polvi- ja lonkkanivelrikon, niska- ja alaselkakivun seka nivel-
reuman hoidossa. Fysioterapeutti voi ohjata terapeuttista harjoittelua asiak-
kaalle yksin tai rynmissa. Terapeuttinen harjoittelu on suunniteltu yksilollisesti
asiakkaan fyysisiin vaivoihin, jotka perustuvat fysioterapeutin tutkimiseen.
Kuntosalilaitteita ja kehon hallinnan apuvalineita voidaan kayttaa harjoittelussa
hyddyksi. Terapeuttisten harjoitteiden perusta koostuu useisiin toistoihin ja
sarjoihin seka siihen, etta lilke on kevytta ja kivutonta. (Arokoski 2016; Kaura-

nen 2021, 741; Pohjolainen 2018; Terapiaosaaminen s.a.)

Terapeuttisen harjoittelun yleisempia indikaatioita ovat sairaus, leikkaus tai oi-
reilu esimerkiksi hengitys- ja verenkiertoelimistdssa, tuki- ja liikkuntaelimistossa
tai hermo-lihasjarjestelmassa. Indikaatioita voi olla myos hairid, vika tai
vamma esimerkiksi tasapainossa, keskushermostossa tai hahmottamis- ja
keskittymiskyvyssa. Se voi olla myds toiminnallinen rajoitus paivittaisissa toi-
minoissa esimerkiksi omasta hygieniasta huolehtimisessa ja kodinhoidossa
seka sosiaalisissa kanssakaymisissa. Terapeuttisella harjoittelulla voidaan
vaikuttaa sairauksien ennaltaehkaisyyn seka terveyden ja hyvinvoinnin edista-
miseen. (Kauranen 2021, 742.)

3 TEKNOLOGIA JA VIRTUAALITODELLISUUS KUNTOUTUKSESSA

Teknologian tavoitteena on tuoda uusia tapoja parantaa kuntoutujan toiminta-
kykya. Terapeutti voi toteuttaa kuntoutuksen teknologiaa hyddyntaen, jolloin
apuvalineena kaytetaan jotakin teknologialaitetta. Isona kohderyhmana kun-
toutusteknologiassa on kuntoutujat, joilla on jokin neurologinen vamma tai sai-
raus kuten esimerkiksi: aivoverenkiertohairid, selkaydin- tai aivovamma, MS-
tauti tai Parkinsonin tauti. Teknologian hyodyntaminen tuki- ja liikuntaelinvam-
mojen kuntoutuksessa kasvaa myo0s jatkuvasti. Teknologian hyddyntaminen



kuntoutuksessa lisaa kuntoutujien motivaatiota ja on toistettavuutensa ansi-
osta kustannustehokas kuntoutusmuoto. Kuntoutuksessa kaytettavat pelit tal-
lentavat helposti suorituksia ja muita datoja, jolloin tavoitteiden seuranta seka
saavuttaminen helpottuu. Tarvittaessa peleihin pystyy myos helposti lisaa-

maan haastetta. (Fysioline s.a; Vehmanen 2016.)

Virtuaalitodellisuus (VR) mahdollistaa reaaliaikaisen vuorovaikutuksen virtuaa-
lisen ympariston kanssa, jossa kayttaja kokee olevansa lasna, vaikka ky-
seessa on tietokoneen stimuloima ymparistd. VR-teknologia luo mahdollisuu-
den kuntoutujan osallistumiseen seka aktiviteettien toteuttamiseen turvalli-
sessa ymparistossa, jolloin todellisen maailman tuomat rajoitteet eivat ole es-
teena. Taytyy kuitenkin muistaa, etta virtuaalitodellisuus hoitomuotona ei kor-
vaa olemassa olevia hoitomuotoja vaan se on yksi osa terapeuttista harjoitte-

lua ja tulee muun kuntoutuksen rinnalle (llves ym. 2022, 24—-25; Takala 2017.)

3.1 Teknologian hyodyntaminen tasapainoharjoittelussa

Tasapaino on yksi liikehallinnan peruskyvyista. Turvallisen liikkumisen edelly-
tyksena pidetaan liikkeiden hallintaa eri tilanteissa. Tasapainon voidaan sanoa
olevan monimutkainen, hairidlle altis aistinjarjestelmien, lihastoiminnan, nivel-
ten muodon ja tuen, fysiikan lakien, alustan, ulkopuolisten tekijoiden ja ihmi-
sen kokemusten summa. Tasapainoa voidaan kehittaa harjoittelun avulla ja
sen kehittyminen liittyy motoriseen oppimiseen. Jotta tasapaino kehittyisi, har-
joittelun tulisi olla mahdollisimman monipuolista. Monipuolisen harjoittelun
myota staattinen ja dynaaminen tasapaino kehittyvat tasapuolisesti. (Sand-
strom & Ahonen 2011; Vayrynen & Saarikoski 2016.)

Tasapainoa olisi tarkea harjoittaa erilaisilla painonsiirtoa vaativilla harjoitteilla.
Talloin opitaan kayttamaan erilaisia likemalleja eri tilanteissa. Tehokkaimmin
kaatumisia ja niista syntyvia vammoja voidaan ehkaista harjoittamalla tasapai-
noa seka lisata lihasvoimaa. Tasapainoa voidaan harjoittaa tekemalla sen hal-
lintaa vaikeuttavia harjoitteita kuten pienentaa tukipintaa jalkojen asennolla,
siirrella kehon painopistetta kurottelemalla ja painonsiirroilla seka vahentaa tu-

keutumista ylaraajoihin. Tarkeinta on tehda harjoitteita monipuolisesti liik-
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keessa ja paikallaan. Tasapainon harjoitteluun on myo6s olemassa apuvali-
neitd kuten tasapainolaudat, joita voidaan kayttaa, kun halutaan haastetta li-
saa. (Kauranen 2021, 360; Sandstrom & Ahonen 2011, 194.)

Pedreira da Fonseca ym. (2017) tekivat tutkimuksen, jonka tarkoituksena oli
selvittaa virtuaalitodellisuuden terapeuttista vaikutusta potilailla, jotka toipuvat
aivohalvauksesta. Tarkoituksena oli selvittaa, millainen vaikutus virtuaalitodel-
lisuudella on kuntoutuksessa yhdistettyna tavanomaiseen fysioterapiaan kave-
lytasapainossa seka kaatumisten esiintymisessa. Tutkimus toteutettiin satun-
naistettuna kontrolloituna tutkimuksena aivohalvauksesta toipuvilla henkilgilla,
jossa koehenkilot jaettiin satunnaisesti kahteen rynmaan. Tutkimuksen otos oli
27 koehenkil6a, joista 13 kuului kontrolliryhmaan ja 14 koeryhmaan. Kontrolli-
ryhmille tehtiin tasapainoarvio dynamic gait indexilla (DGI) seka arviot kaatu-
misista ennen ja jalkeen 20 interventio kerran. DGl-testilla pyritdan arvioimaan
dynaamista tasapainoa kavellessa seka sita, miten henkild pystyy muuntaa
kavelya erilaisissa tilanteissa. Toinen kontrolliryhma harjoitteli pelaamalla Nin-
tendo Wii -konsolipelia, jonka tarkoituksena oli parantaa tasapainoa. Tutki-
muksesta selvisi, etta virtuaalitodellisuuden avulla harjoitellulla ryhmalla parani
tasapaino kavellessa seka kaatumiset vahentyivat. (Paltamaa & Peurala 2011;

Pedreira da Fonseca ym 2017.)

Samankaltaisessa tutkimuksessa Feng ym. (2019) tutkivat virtuaalitodellisuu-
den vaikutusta tasapainoon seka kavelyyn Parkinsonin tautia sairastavilla poti-
lailla. Kyseessa oli myos satunnaistettu kontrolloitu tutkimus, johon osallistui
28 koehenkilda. Henkilot jaettiin satunnaisesti kahteen eri ryhmaan. Toinen
ryhmista harjoitteli virtuaalitodellisuuden avulla ja toinen ryhma teki tavan-
omaista harjoittelua. Koehenkilot testattiin ennen ja jalkeen tutkimuksen erilai-
silla tasapainon arviointimenetelmilla. Tutkimuksesta selvisi, etta ryhma, joka
harjoitteli 12 viikkoa virtuaalitodellisuuden avulla, paransi suoritustaan tasapai-

nossa seka kavelyssa.

Phu ym. (2019) tekivat tutkimuksen, jossa on tutkittu, parantaako virtuaalito-
dellisuuden hydédyntaminen tasapainoharjoittelussa fyysista toimintakykya

seka tasapainoa ikaihmisilla, joilla kaatumisen riski on suuri. Tutkimuksessa
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osallistujat jaettiin kahteen ryhmaan jossa, toinen ryhma harjoitteli virtuaalito-
dellisuuden avulla ja toinen harjoitteli tavanomaisin keinoin. Virtuaalitodellisuu-
della harjoittelu sisalsi seisten tehtavan harjoittelun, jossa kaytettiin kuulok-
keita seka virtuaalilaseja. Talloin osallistujien vestibulaarinen jarjestelma sai
arsykkeita. Tutkimuksen tulosten mukaan molempien harjoitusryhmien osallis-
tujien tulokset kasvoivat suuresti. Virtuaalitodellisuuden avulla harjoitelleiden
tulokset silmat kiinni seisomisessa vakaalla alustalla paranivat enemman toi-

seen ryhmaan verrattuna.

Sun & Sonsnoff (2018) tekivat systemaattisen katsauksen, jonka tavoitteena
oli arvioida ikaihmisten kaatumisriskia anturitekniikan avulla. Katsaukseen va-
littiin 22 tutkimusta 855 artikkelista. Systemaattisen katsauksen hakuprosessin
raportoinnissa kaytettiin apuna PRISMA-kaaviota (Prefferred Reporting ltems
of Systematic reviews and Meta-Analyses). PRISMA-kaavion avulla kuvataan
hakutulosten valintaprosessia. Kaavio koostuu 27 kohdan tarkistuslistasta ja
kaaviosta, joilla raportoidaan prosessin etenemista. (Tampereen yliopiston
kirjasto. s.a.) Kaatumisriskin tutkimuksissa arvioitiin kévelya vakaalla alus-
talla, staattista/dynaamista tasapainoa seka toiminnallista liikkuvuutta. Tarkan
kaatumisriskin diagnoosin kerrottiin saatavan inertia-anturin, video-/syvyyska-
meran, paineentunnistusalustan seka lasertunnistimen avulla. Anturitekniikan
kehitys tarjoaa mahdollisuuden edulliseen ja helposti toteutettavaan kaatumis-
riskin arviointiin. Koska antureiden paikat, arviointityOkalut seka harjoitteet
vaihtelivat, varmojen johtopaatoksien tekeminen liittyen tulevien kaatumisten
ennustamiseen oli vaikeaa. Tutkimukset osoittivat myos, etta ikdantyneet ovat

hyvin kiinnostuneita terveydentilansa seuraamisesta.

3.2 Teknologian hyodyntaminen liikkuvuusharjoittelussa

Liikkuvuudella tarkoitetaan kehon rakenteiden ja osien kykya liikkua tarvitta-
vissa liikelaajuuksissa, kun tehdaan jotakin toiminnallista. Liikkuvuusharjoittelu
vaikuttaa tuki- ja liikuntaelimiston kuntoon ja sen yllapitoon. Liikkuvuusharijoit-
telu vahentaa lihasjaykkyyksia seka lisaa notkeutta, jolloin lihasten ja jantei-
den vammariski on pienempi. Toiminnallisessa liikelaajuudessa, toiminnallinen
likkuvuus liittyy nivelten eheyteen seka joustavuuteen. Nama ovat valttamat-

tomia rajoittamattomille ja kivuttomille toiminnallisille liikkeille paivan aikana.
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Se liikelaajuus, jonka ihminen tarvitsee esimerkiksi johonkin hanen paivittai-
seen toimeensa ei valttamatta ole taysi tai "Tnormaali” liikelaajuus. (Kisner &
Colby 2012, 72, UKK-instituutti s.a.)

Ikadantyville liikkuvuudella on iso rooli toimintakyvyn yllapitamisessa. Ihmisen
ikdantyessa kudosten venyvyys ja joustavuus vahenevat, joka nakyy jaykkyy-
tena seka nivelten liikerajoituksina. Liikerajoitukset esimerkiksi olkanivelessa
vaikeuttavat paivittaisia toimia kuten pukeutumista ja kampaamista. Selan jay-
kistyminen taas muuttaa ryhtia kumarammaksi ja nain ollen heikentaa vartalon
tasapainoreaktiota. Liikerajoitukset nilkassa seka lonkan ojennuksessa lyhen-
tavat askelpituutta ja vaikuttaa tasapainon hallintaan, jolloin kaatumisriski kas-

vaa. (UKK-instituutti s.a.)

Finley ym. (2020) suunnittelivat ja kehittivat likkuvuusharjoittelupelin, joka pe-
rustuu virtuaalitodellisuuden hyddyntamiseen. Tarkoituksena oli luoda peli,
jossa Parkinsonin tautia sairastavat henkilot voisivat harjoitella esimerkiksi
kaantymista ja esteiden vaistamista. Finlayn mukaan virtuaalitodellisuuteen
perustuva liikkkuvuusharjoittelu on lupaava tyokalu, joka tarjoaa mukaansatem-
paavan ja monipuolisen ymparistdn fysioterapian tueksi. Taman avulla voi-
daan parantaa ikaantyneiden ihmisten, aivohalvauksen saaneiden ihmisten

seka Parkinsonin tautia sairastavien ihmisten toiminnallista liikkuvuutta.

Liikkuvuusharjoittelu pelin testasi 17 Parkinsonin tautia sairastavaa henkiloa,
jotta saatiin selville, millaisia vaikutuksia virtuaalitodellisuuteen perustuvalla
pelilla oli. Ennen kuin lahdettiin kokeilemaan pelia, seka terapeutit etta potilaat
suorittivat kliiniset kokeet, joihin kuului pahoinvoinnin arviointi ja potilailla mo-
toristen toimintahairididen arviointi. Taman jalkeen potilaat suorittivat 15 mi-
nuutin harjoittelun virtuaalisessa ymparistossa. Pelin kokeilun perusteella ei
havaittu mitaan haitallisia seurauksia virtuaalitodellisuudesta. Lisaksi havait-
tiin, etta potilaat seka terapeutit kokivat pelit kiinnostaviksi, kun arvioitiin pelin

kaytettavyytta. (Finley ym. 2020.)
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3.3 Teknologian hyodyntaminen lihasvoimaharjoittelussa

Lihasvoimaharjoittelun avulla pyritaan vahvistamaan lihaksia, luustoa seka va-
hentamaan rasvakudoksen maaraa kehossa. Lihasvoimaharjoittelun voidaan
katsoa olevan yksi terveysliikunnan osa-alueista. Sita onkin suositeltu valta-
kunnallisessa liikunnan Kaypa hoito -ohjeissa kaikille aikuisille kestavyysliikun-
nan ohelle. Lihasvoimaharjoittelu on tarkea harjoittelu muoto niin neurologisille
kuntoutujille kuin ikaantyneillekin. Liikkumisen rajoittuminen esimerkiksi neuro-
logisesta sairaudesta karsivilla henkilGilla heikentaa heidan toimintakykyaan,
jolloin hermoston kapasiteettien kaytto lihasharjoittelun kautta edistaa kuntou-
tusta. Hyvana harjoitteluna neurologisille kuntoutujille ovat esimerkiksi alaraa-
jojen isojen lihasten kaytto. lkdantyneilla ihmisilla lihasvoima on vahentynyt ja
monet jokapaivaiset toiminnot kuten esimerkiksi nouseminen, kavely ja tava-
roiden nostelu edellyttavat lihasvoimaa. lkaantyneilla inmisilla lihasvoimahar-
joittelu ehkaisee ja hoitaa merkittavasti vanhenemisen aikana tapahtuvaa li-
haskatoa seka yllapitaa luun lujuutta. Sdanndllinen harjoittelu lisda ikaantyvien
lihasvoimaa jopa 10-30 %. (Sundell 2021.)

Chen ym. (2012) tekivat kontrolloidun seurantatutkimuksen, jossa kaytettiin vi-
deopeliin pohjautuvaa laitetta, jolla pyrittiin harjoittamaan alaraajojen lihasvoi-
maa ikaantyneilla ihmisilla. Tama laite sisalsi videopeliin perustuvan voima-
harjoitteluohjelman. Tutkimukseen osallistui 40 koehenkiloa, jotka olivat yli 65-
vuotiaita. 20 koehenkil6a suoritti kaksi kertaa viikossa 30 min mittaisen harjoit-
telun kayttaen laitetta. Kyseinen laite mahdollisti henkildita suorittamaan nope-
alla tahdilla istumasta seisomaan nousuja. Ennen harjoittelun alkua terapeutti
asetti tavoite tehon harjoittelulle. Pelin alussa koehenkilo seisoi pelialustan
keskella, jonka ymparilla oli tukikaiteet. Pelin alettua koehenkilo suoritti yksit-
taisen kyykyn tai useamman kyykyn kerrallaan. Jos kyykky saavutti asetetun
tehon peli, eteni eteenpain. Kontrolliryhma teki harjoitteinaan 10 istumasta sei-
somaannousua, polven ojennuksia istuen seka yhdella jalalla seisontoja. Vi-
deopelin avulla harjoitellut koeryhma sai merkittavasti paremmat tulokset ala-

raajojen lihasvoimassa verrattuna kontrolliryhmaan.
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4 TEKNOLOGIAN TERVEYSVAIKUTUKSET

Teknologian hyodyntaminen kuntoutuksessa voi auttaa parantamaan tai pa-
lauttamaan ihmisten toimintakykya, joilla on jokin vamma liittyen esimerkiksi
johonkin sairauteen, onnettomuuteen tai ikaantymiseen. Teknologiaa voidaan
hyodyntaa esimerkiksi neurologisilla potilailla seka ikaantyneilla. (National Ins-

titutes of Health s.a.)

4.1 Teknologian terveysvaikutukset ikaantyneilla

Ikaantymiseen vaikuttaa geenit, elinymparisto ja elintavat. Elintapoihin voi vai-
kuttaa ruokailu- ja likuntatottumuksilla. Vanheneminen on useimpien kansan-
tautien riskitekija. Puuttumalla ikdantymisen perusmekanismeihin olisi mahdol-
lista vaikuttaa esimerkiksi diabeteksen seka sydan- ja verisuonitautien puh-
keamiseen. lkaantymiseen liittyy aerobisen kunnon, likkuvuuden, tasapainon
ja kognitiivisten toimintojen heikkeneminen seka lihaskato. Lihaskato on lihak-
sen voiman, tehon ja kestavyyden heikkenemista. 50 ikavuoden jalkeen ihmi-
sen lihasmassa pienenee 1 %:lla vuodessa. (Kananen & Marttila 2019; Lii-
kunta 2015.)

Tutkimuksissa on todettu, etta likkumisen vaikeudet ennakoivat toimintakyvyn
heikkenemista. ltsendisyyden ja turvallisuudentunteen lisaaminen ovat olleet
teknologian kayttoa edistavia tekijéitd. Suomessa sairastuu vuosittain noin 14
500 henkil6a muistisairauksiin. Tunnistamalla muistisairauksia varhain, voi-
daan kuntoutuksella ja hoidolla parantaa toimintakykya seka sairauden kus-
tannuksia. Jos kuntoutuja ei ymmarra teknologian tai vieraiden laitteiden tar-
koitusta, se voi aiheuttaa hanelle ahdistusta ja pelkoa. On nayttda myds esi-
merkiksi siita, etta virtuaalitodellisuutta hyodyntava harjoittelu lisaisi aivohal-
vauskuntoutujien kykya selviytya paivittaisista toimista tavanomaista harjoitte-
lua paremmin. (Kaasalainen & Neittaanmaki 2018, 14-24; Muistisairaudet
2021; THL 2018.)

Li ym. (2018) tekivat systemaattisen katsauksen olemassa olevista liikuntape-
leihin liittyvista tutkimuksista, joka antaa kokonaiskuvan liikuntapelien sosiaali-

sista vaikutuksista aikuisille. Viime vuosina on tehty monia tutkimuksia, joiden
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tarkoituksena on tutkia liikuntapelien vaikutuksia aikuisten sosiaaliseen hyvin-
vointiin. Tarkastelussa kaytettiin kattavaa kirjallisuushakua yhteiskuntatieteelli-
sista tietokannoista. Katsaukseen kaytettiin yhteensa 10 aiheeseen kuuluvaa
tutkimusta, joista kahdeksan kaytti Nintendo Wii -alustaa. Suurin osa tutkimuk-
sista rekrytoi terveita aikuisia paikallisista yhteisoista tai senioritoimintakeskuk-
sista. Katsauksen tuloksissa tunnistettiin kolme erilaista ryhmaa liittyen sosi-
aalisuuteen. Nama ryhmat olivat tunteisiin, asenteeseen ja kayttaytymiseen
liittyvia tuloksia. Tulokset osoittavat, etta tunteisiin ja kayttaytymiseen liittyvat
tulokset saivat suurta huomiota seka akateemisessa yhteistydssa etta sosiaa-
lisen median alustoilla. Suurin osa liikkuntapelien tutkimuksista osoitti lupaavia
tuloksia sosiaalisen hyvinvoinnin parantamiseksi. Tulokset nakyivat yksinai-
syyden vahenemisessa, sosiaalisten yhteyksien lisaamisessa ja positiivisissa

asenteissa muita kohtaan.

Corregidor-Sanchez ym. (2021) tekivat tutkimuksen, jonka tavoitteena oli tut-
kia virtuaalitodellisuusteknologian kuntoutusohjelmien tehokkuutta parantaak-
seen yli 60-vuotiaiden henkildiden toiminnallista likkuvuutta verrattuna tavan-
omaiseen hoitoon. Tutkimukseen valittiin yhdeksasta eri tietokannasta 16 sa-
tunnaistettua kontrolloitua tutkimusta. Tutkimuksista yhdeksan suoritettiin van-
husten hoitokodeissa, viisi yhteis0ssa ja kaksi sairaaloissa. Tutkimus suljettiin
pois, jos virtuaalitodellisuutta kaytettiin vain arviointiin, siina ei raportoitu toi-
minnallista liikkuvuutta koskevia tuloksia tai jos tutkimus oli kohdistettu iak-
kaille aikuisille, joilla oli neurologisia tai muita sairauksia. Neljassa tutkimuk-
sessa verrattiin virtuaalitodellisuusteknologiaa perinteiseen kuntoutukseen,
kahdessa jokapaivaiseen elamaan, neljassa terveyskasvatusohjelmiin ja yh-
dessa pyorailyyn. Tutkimukset suoritettiin liikuntapelien avulla ja mukana oli
toimintaterapeutti tai fysioterapeutti. Intervention kesto oli 2—24 viikkoa. Istun-
tojen maara vaihteli 10—84 kertaan ja yksi istunto kesti 20-50 minuuttia. Tutki-
muksen tulokset viittaavat siihen, etta virtuaalitodellisuusteknologia on teho-
kas kuntoutusapuvaline ikaantyneiden ihmisten toiminnallisen liikkuvuuden

parantamiseksi verrattuna tavanomaiseen hoitoon.
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4.2 Teknologian terveysvaikutukset neurologisilla kuntoutujilla

Eri aivoalueet vaurioituvat tietyissa aivovammoissa, tama voi aiheuttaa apa-
tiaa, tarkkaavaisuuden ja tydmuistin heikkenemista tai pakko-oireita. Koukutta-
van pelaamisen kautta saattaa hermosolujen valiset yhteydet kytkeytya uudel-
leen. Tutkimusten mukaan muistisairauden varhaisessa vaiheessa voidaan
peleja kayttaa kognitiivisen suorituskyvyn heikkenemisen ehkaisemiseen seka
laskuun. On jonkin verran nayttoa, etta tasta on hyotya. Kuntouttavassa hoi-
dossa tarkoituksena on pelata peleja paivittain lyhyita aikoja kerrallaan ja seu-
rata pelaamisen tuloksia. Kuntouttavan pelaamisen koukuttavuudessa on hyo-
tya, silla talldin kuntoutuja on koukussa kuntoutumiseen mika voi edesauttaa
hyvinvointia. (Froloff 2015.)

Laver ym. (2017) tekivat vuonna 2017 paivitetyn jarjestelmallisen kirjallisuus-
katsauksen, jossa tutkittiin virtuaalitodellisuuden hyddyntamista aivohalvaus-
kuntoutuksessa. Paaasiallisena tavoitteena oli maarittaa virtuaalitodellisuuden
hyddyntamisen tehokkuutta kuntoutuksessa verrattuna tavanomaiseen kun-
toutukseen tai ei kuntoutukseen ollenkaan. Tarkastelussa oli ylaraajojen toi-
minnallisuus seka aktiivisuus. Toissijaisena tavoitteena oli myos arvioida virtu-
aalitodellisuuden tehokkuutta kavelyssa ja tasapainossa, motorisissa ja kogni-
tiivisissa toiminnoissa seka elamanlaadussa. Tahan kirjallisuuskatsaukseen
otettiin mukaan 72 tutkimusta (N=2470). Tutkimukset oli tehty vuosina 2004—
2016. Tutkimusten otoskoot olivat yleisesti pienia ja toimenpiteet vaihtelivat
hoidon tavoitteiden ja kaytetyn laitteen mukaan. Menetelmana oli kaikissa tut-
kimuksissa satunnaistettu kontrolloitu tutkimus. Tutkimuksissa kaytettiin viitta
erilaista harjoittelumuotoa, asioiden aktiivista uudelleenharjoittelua, yla- ja ala-
raajojen harjoittelua, tasapainoa, kavelya seka motoristen ja kognitiivisten toi-
mintojen harjoittelua. Tutkimuksessa kaytettiin erilaisia teknologiapeleja kuten:
Playstation EyeToy, Nintendo Wii ja Microsoft Kinect. Tutkimusten tuloksista
selvisi, etta virtuaalitodellisuuden kaytto ainoana terapiamenetelmana ei ollut
hyodyllista, kun mietitdan ylaraajojen toiminnan parantamista. Huomattiin kui-
tenkin, etta virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen tavanomaisen terapian yh-
teydessa paransi seka ylaraajojen toimintaa etta paivittaisista toiminnoista

suoriutumista.
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4.3 Teknologian terveysvaikutukset tuki- ja liikuntaelin ongelmien kun-
toutuksessa

Suomessa tuki- ja liikuntaelinsairaudet ovat tapaturmien kanssa vaeston ylei-
sin ja eniten toiminnanvajautta aiheuttava sairauksien ryhma. Yleisimmat on-
gelmat ovat selkasairaudet, nivelrikot, niskahartiaoireyhtymat seka nivel-
reuma. Osa tuki- ja liikuntaelinsairauksien oireista ovat pitkakestoisia, pysyvia
tai etenevia. Talloin pyritaan I6ytamaan keinoja, joilla esimerkiksi kipu pysyisi
hallinnassa eika nain ollen heikentaisi elamanlaatua. (Suomen tuki- ja liikunta-

elinliitto ry s.a.)

Gumaa ym. (2019) tekivat systemaattisen kirjallisuuskatsauksen ja meta-ana-
lyysin liittyen virtuaalitodellisuuden vaikutuksia ortopedisessa kuntoutuksessa.
Kirjallisuuskatsaukseen valittiin 19 tutkimusta. Tutkimukset jaettiin kahteen ka-
tegoriaan epaspesifeihin tuki- ja likuntaelinsairauksiin seka spesifeihin tuki- ja
likuntaelinsairauksiin. Tutkimuksien tulokset vaihtelivat ja 14 tutkimusta
osoitti, etta virtuaalitodellisuudella ei ollut vaikutusta, kun verrattiin tavanomai-
seen harjoitteluun. Tutkimuksista viisi puolsi virtuaalitodellisuuden hyotyja.
Johtopaatoksena virtuaalitodellisuudella on lupaavia todisteita sen vaikutta-

vuudesta esimerkiksi niskakipuihin seka ahtaan olkapaan syndroomaan.

Tutkimusten mukaan virtuaalitodellisuudesta on myds hyotya erityisesti fobi-
oiden ja traumaperaisen stressihairion hoitamisessa ja siita on saatu lupaavia
tuloksia. Myds kivunhallintaan ja kivuliaiden toimenpiteiden helpottamiseen on
tutkittu virtuaalitodellisuudella olevan helpottava vaikutus silla, kivunhallinta
perustuu potilaan nakokentan peittamiseen virtuaalilaseilla, joka estaa ikavan
toimenpiteen nakemisen. Virtuaalilasien isoimpana ongelmana on 1990-lu-
vulla tehdyn tutkimuksen mukaan niiden aiheuttama pahoinvointi. Kayttajako-
keiden osallistujista 25-43 % koki pahoinvointia ja 0-17 % keskeytti kokeen
huonovointisuuden vuoksi. Nykyiset laadukkaimmat virtuaalilasit aiheuttavat
vahemman pahoinvointia etenkin, jos niiden sovelluksissa on kaytetty pahoin-
vointia vahentavia suuntaviivoja. Oireilu ja pahoinvointi on kuitenkin hyvin yk-
sildllista. (Takala 2017.)
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5 REHABWALL

RehabWall on CSE Entertainment -yrityksen kehittdma moniammatillisen kun-
toutuksen tyovaline. Kuntoutuslaite on kehitetty tukemaan fysio- ja toimintate-
rapiaa. CSE Entertainment on vuonna 2012 perustettu suomalainen yritys,
joka valmistaa liikuntapelituotteita. Yritys tarjoaa hyotypeleja niin liikuntaan,

hyvinvointiin kuin opetukseenkin. (CSE Entertainment Limited s.a.)

CSE Entertainment kehitti likuntasimulaattoria Kajaanin ammattikorkeakoulun
tuotekehitysprojektissa, johon osallistuivat myos Oulun ja Jyvaskylan yliopis-
tot. Aluksi yritys keskittyi liikuntapelien myymisen kuntosaleille, kouluihin ja ak-
tiviteettipuistoihin mutta ajatus laitteen hyddyntamisesta kuntoutuksessa kehit-
tyi koko ajan mielessa. Vuonna 2017 tarjoutui mahdollisuus Kajaanin terveys-
keskuksen vaativan kuntoutuksen osaston terapeuttien kanssa kehittaa aivo-
halvaukseen liittyva tuote. Kehittajat paasivat nakemaan terveyskeskukseen,
miten pelit toimivat kuntoutujilla. Tama toi kehittdjille arvokasta tietoa tuotteen
kehittamiseen. Kajaanin terveyskeskus otti rehabWallin kayttdon kuntoutus-
osastolla ja tuotteen kehitysta jatkettiin sieltd saadun palautteen avulla. (Kyll6-
nen & Ottavainen-Nurkkala 2023; Sarka 2021.)

RehabWallin harjoituksissa voidaan hyddyntaa VR-laseja, pyoratuolisimulaat-
toria, liiketunnistuskameraa seka kosketusnayttoa. Harjoituksien avulla voi-
daan kuntouttaa esimerkiksi halvausoireita, kehonhallintaa seka lihasvoiman
heikkoutta. Kuntoutuksen arvioinnista helppoa tekee se, etta kuntoutujan lah-
totilanne on laitteessa todennettavissa. Laitteesta saatavan monipuolisen pa-
lautteen avulla kuntoutuja seka terapeutti voivat seurata kuntoutuksen etene-
mista. Harjoitteiden vaikeustasoa voidaan myods helposti saataa, jolloin harjoit-
telusta voidaan tehda progressiivista. Terapeutti pystyy myos tekemaan erilai-
sia harjoitusohjelmia, jotka yksildllisesti tukevat kuntoutusta. RehabWall koos-
tuu kahdesta paaosasta. Yksi niista on kosketusnayton avulla tehtavat harijoit-
teet, joita kuntoutuja voi yksin tehda. Toiseen paaosaan kuuluu virtuaalitodelli-
suus-, likekamera- ja painonsiirtoharjoitteet, jotka tehdaan yhdessa ohjaajan

kanssa. (CSE Entertainment Limited s.a.)
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RehabWallin on ajateltu soveltuvan monipuolisesti motoristen ja prosessitaito-
jen seka kognitiivisten ja sensoristen taitojen edistamiseen. Tukemaan neuro-
logista kuntoutusta rehabWallissa on hahmottamis- ja tunnistamisharjoitteita,
joiden avulla pyritaan lieventamaan kognitiivisia hairidita kuten esimerkiksi
tarkkaavaisuuden alenemista. Erilaiset painonsiirtoharjoitteet vahvistavat li-
hasheikkouksia ja edistavat monipuolisesti toimintakykya. Pyoratuolisimulaat-
torin avulla rehabWall mahdollistaa kuntoutuksen myos liikuntarajoitteisille.
(CSE Entertainment Limited s.a.)

6 OPINNAYTETYON TAVOITE JA TARKOITUS

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa seka lisata rehabWall -kuntoutusseinan
kayttda opetuksessa ja antaa lisatietoa laitteesta sen kayttajalle. Opinnayte-
tyon tarkoituksena on tuottaa kirjallinen opas pohjautuen kirjallisuuteen seka
tarkastella teknologian hyédyntamista terapeuttisessa harjoittelussa eri kohde-

ryhmilla.

7 TUOTEKEHITYSPROSESSI

Opinnaytety0 toteutetaan tuotekehitysprosessina, jonka tuotoksena on opas.
Oppaassa rehabWallin kaikki pelit on esitelty ja kerrottu, miten peleja pela-
taan. Pelien esittelyn yhteydessa tarkastellaan pelin terveysvaikutuksista
ikaantyneille, neurologisille kuntoutujille seka henkildille, joilla esiintyy tuki- ja
likuntaelin ongelmia. Oppaasta hyotyvat Savonlinnan kampuksen kuntoutus-

ja liikunta-alan opiskelijat seka opettajat.

Sosiaali- ja terveysalan tuotteet edesauttavat sosiaali- ja terveysalan tavoit-
teita ja noudattavat alan eettisia ohjeita. Tuotteita kehitettaessa tulee ottaa
huomioon kohderyhman tuomat vaatimukset seka erityispiirteet. Tuotteen tu-
lisi olla selkeasti rajattavissa, hinnoiteltavissa ja sisalldltaan tasmennettavissa.
Kilpailukykyinen seka laadukas tuote syntyy tuotekehitysprosessin vaiheita
noudattamalla. (Jdmsa & Manninen 2000, 13-16.)

Tuotekehitysprosessi jakautuu viiteen vaiheeseen, jonka ensimmainen vaihe

on ongelmien ja kehittdmistarpeiden tunnistaminen. Tassa vaiheessa pyritaan



20

selvittamaan organisaation tarvetta tuotteelle tai mita tuotetta tulisi kehittaa.
Seuraavaksi on ideavaihe, jolloin pyritaan I6ytamaan eri vaihtoehtoja ratkai-
suksi. Ideavaiheen jalkeen tulee luonnosteluvaihe, jossa selvitetaan asiakkaan
tarve seka odotukset. Luonnosteluvaiheessa etsitaan tutkimus- ja teoriatietoa
aiheesta. Tuotteen kehittely vaiheessa tuotetaan raakaversio toteuttavasta
tuotteesta. Viimeistelyvaihe on viimeinen vaihe, jolloin tuote testataan ja hio-
taan yksityiskohtia. (Jamsa & Manninen 2000, 29-81.)

7.1 Ongelmien ja kehittamistarpeiden tunnistaminen

Organisaatiotasolla on kaytdssa monia erilaisia laadun kehittamisen menetel-
mia, joilla pyritaan selvittdmaan sosiaali- ja terveyspalveluiden kehittamistar-
peita. Palautetta toiminnasta voidaan kerata esimerkiksi asiakas- ja potilasky-
selyilla. Kun tuote tai sen laatu eivat enaa vastaa tarkoitustaan voidaan ongel-
malahtodisten lahestymistapojen avulla parantaa jo olemassa olevaa palvelu-
muotoa. Kun havaitaan erilaisia kehittamistarpeita saattaa kaynnistya tuoteke-
hitysprosessi. Tuotekehitysprosessi kehittaa jo olemassa olevaa tuotetta tai

johtaa kokonaan uuteen tuotteeseen. (Jamsa & Manninen 2000, 29-33.)

Aloitimme opinnaytetyd prosessin tammikuussa 2023 aiheen miettimisella.
Saimme aihe-ehdotuksen kampuksen fysioterapian lehtorilta toimintakykyla-
boratoriossa olevaan rehabWall laitteeseen. Oppaalle oli tarve opetuksen ja
opiskelijoiden itsenadisen kayton tueksi, laitteen kayttda helpottamaan. Valit-
simme rehabWallin opinnaytetydmme aiheeksi silla laite oli meille tuttu ja aihe
oli mielenkiintoinen. Olemme kayttaneet laitetta opiskelujen aikana oppitun-
neilla. Toimeksiantajan toiveesta tuotetaan opas rehabWallin terveysvaikutuk-
sista kuntoutuksessa eri kohderyhmilla. Tassa opinnaytetydssa terveysvaiku-
tuksilla tarkoitetaan tasapainon, liikkuvuuden seka lihasvoiman edistamista.
Kehittamistarpeen selvittdmisen jalkeen, aloitimme opinnaytetydmme ideoin-

nin.

7.2 Ideavaihe

Ideointiprosessi kaynnistetaan, kun kehittamistarve on varmistettu, mutta viela

ei tiedeta tarpeeseen ratkaisua. Ideointiprosessin aikana pyritaan I6ytamaan
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eri vaihtoehtoja ratkaisuksi. Ratkaisun I0ytamiseen voidaan kayttaa monia eri-
laisia tapoja kuten esimerkiksi luovan toiminnan seka ongelmanratkaisun me-
netelmat. Tarkeaa ideointiprosessissa on yhdistaa erilaisia nakokulmia ja arvi-
oida ideoita kriittisesti. Nain ollen saadaan synnytettya laadukas ratkaisu.
(Jamsa & Manninen 2000, 35-37.)

Aloitimme tyostamaan opinnaytetyon ideointia ajatuskartan avulla. Lahdimme
myos pohtimaan tyon tarkoitusta ja tavoitteita. Keskustelimme tavoitteesta yh-
dessa ohjaajiemme kanssa. Kun tarkoitus ja tavoite oli asetettu, siirryimme ra-
jaamaan opinnaytetyon aihetta toimeksiantajan vastuuhenkilon kanssa. Lah-
dimme rajaamaan aihetta siita nakokulmasta mika olisi kayttajaryhmalle kai-
kista jarkevin ratkaisu. Laitteen yksinkertaisuuden vuoksi paatimme, etta op-
paasta ei tehda teknista kayttdopasta vaan enemmankin informatiivinen opas
rehabWallin pelien tuomista terveysvaikutuksista. Rajasimme samalla myo6s
tydn kohderyhmat neurologisiin kuntoutujiin, ikdihmisiin seka ihmisiin, joilla
esiintyy tuki- ja liikuntaelin ongelmia. Aiheen rajauksen jalkeen aloitimme opin-
naytetyon suunnitelman tyostamisen etsimalla aiheeseen liittyvaa tutkimustie-

toa.

7.3 Luonnosteluvaihe

Kun on paadytty ratkaisuun siita, millainen tuote suunnitellaan ja valmistaan
aloitetaan luonnosteluvaihe. Jotta saataisiin varmistettua tuotteen laatu, tulee
ottaa huomioon luonnosteluvaiheen eri osa-alueet. Luonnosteluvaihe perustuu
asiakasprofiilin laadintaan, jonka avulla selvitetaan asiakkaiden tarpeet seka
odotukset, talldin tuote palvelee asiakkaita tehokkaimmin. Myods palvelun tuot-
tajien ja tarjoajien nakemykset seka tarpeet on selvitettava, silla hyoty tuot-
teesta tulee asiakkaalle yleensa valillisesti palvelun tuottajan kautta. Tutkimus-
tieto aiheesta auttaa selvittamaan tuotteen tai kehittdmistarpeen asiasisaltdoa.
(J@msa & Manninen 2000, 43-45.)

Opinnaytetyossa kaytamme alkuperaislahteita seka viittaamme tutkimuksiin,
joiden aihe on typhdmme sopiva. Rajasimme tutkimusten vuosiluvut 2011—

2023, jotta saisimme mahdollisimman tuoretta tutkimustietoa aiheestamme.
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Rajasimme tutkimukset myds sopimaan valitsemiimme kohderyhmiin. Opin-
naytetydssamme keskitymme pelilliseen kuntoutusteknologia laitteeseen, jo-
ten rajasimme loytamiamme tutkimuksia sellaisiin, joissa oli kaytetty saman-
kaltaisia teknologialaitteita kuten esimerkiksi Nintendo Wii:ta tai virtuaalitodelli-
suutta. Kaytimme tutkimusten etsimiseen erilaisia tietokantoja kuten Pubmed,
Sciencedirect ja Google Scholar. Pyrimme myds kayttamaan monipuolisia ha-
kusanoja, jotta l0ytaisimme mahdollisimman hyvia aineistoja. Kaytimme haku-

LEI 1 » on » » »

sanoina “virtual reality”, "technology”, "rehabilitation”, "physiotherapy”, "neuro-

logical”.

Yritimme etsia tutkimustietoa myos liittyen rehabWalliin, mutta emme [0yta-
neet talla tiedonhaulla laitteesta tutkimuksia. Paatimme ottaa yhteytta laitteen
kehittaneeseen CSE Entertainment yritykseen, jos heilla olisi tiedossa jotakin
hyodyllisia l1ahteita. Pidimme Teams-palaverin yrityksen kanssa ja saimme hy-
vaa tietoa yrityksesta seka rehabWallin syntymisesta. Saimme heiltd myos lin-
kin opetusvideoon, jossa kaydaan lapi rehabWallin kayttdéa. Kayttamamme tut-
kimukset ovat koottu kirjallisuuskatsaukseen, opinnaytetydn loppuun (liite 1).
Silla renabWallin vaikutuksista emme ldytaneet tassa tiedonhaussa tutkimuk-
sia, opinnaytetydssa on hyddynnetty tutkimustietoa muista laitteista kuten esi-

merkiksi Nintendo Wii:sta.

7.4 Tuotteen kehittely

Luonnosteluvaiheen jalkeen siirrytaan tuotteen kehittelyyn. Luonnosteluvai-
heessa valitut ratkaistuvaihtoehdot, periaatteet, rajaukset seka asiantuntijayh-
teisty0d antavat suuntaa tuotteen kehittelyyn. Kun kyseessa on tuote jonka
ominaisuus ei ole aineellinen, tuotteen kehittely aloitetaan jasentelemalla asia-
sisaltda. Jos kyseessa on painotuote kuten esimerkiksi kayttdopas, lopulliset
tuotteen sisaltda ja ulkoasua koskevat valinnat tehdaan vasta varsinaisessa

tekovaiheessa. (JAmsa & Manninen 2000, 54.)

Opas tuotettiin Microsoft Word -sovelluksella Xamkin pitkan tehtavan malli-
pohjalle. Oppaaseen sisaltyy kansilehti seka sisallysluettelo, josta kayttajat
I6ytavat helposti tarvittavat tiedot. Otsikon liséksi kansilehteen liitettiin kuva re-
habWallista. Opas alkaa alkusanoilla, jonka jalkeen kerrotaan teknologian
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hyoddyntamisesta kuntoutuksessa seka sen terveysvaikutuksista eri kohderyh-
milla. Tutkitun tiedon jalkeinen kappale kasittelee laitteen valmistelua. Valmis-
teluilla tarkoitetaan rehabWallin kytkemista paalle seka mahdollisten lisaosien
kiinnittamista laitteeseen. Oppaassa on esitelty pelit yksi kerrallaan ja esittelyn
jalkeen avataan pelin terveysvaikutukset eri kohderyhmilla. Pelien esittelyt si-
saltavat havainnollistavia kuvia pelin pelaamisesta. Havainnollistavina kuvina
olemme kayttaneet itse otettuja kuvia seka CSE Entertainmentilta saatuja oh-
jelmistokuvia. Pyysimme ohjelmistokuvien kayttoon luvan yritykselta, jotta sai-
simme mahdollisimman selkeat ja tarkat kuvat peleistd oppaaseemme. Op-
paan lopulliseksi pituudeksi tuli 38 sivua, sisaltaen kansilehden, sisallysluette-
lon seka lahdeluettelon. Oppaan teksti on helppolukuista ja sujuvaa. Kun op-
paan ensimmainen versio oli valmis, lahetimme sen toimeksiantajalle tarkistet-

tavaksi ja taman jalkeen esitestasimme sen kohderyhmalla.

7.5 Tuotteen viimeistely

Tuotteen valmisteluvaiheessa olisi hyva koekayttaa tai esitestata tuote, jotta
saadaan palautetta tuotteesta. Testauksessa saatujen palautteiden seka ko-
kemusten pohjalta kaynnistyy tuotteen viimeistely. Tuotteen viimeistely voi pi-
taa sisallaan yksityiskohtien hiomista, kaytto- tai toteutusohjeiden laadintaa ja
huoltotoimenpiteiden tai paivittamisen suunnittelua. (Jamsa & Manninen 2000,
80-81.)

Lahetimme oppaan ensimmaisen version toimeksiantajalle luettavaksi ja
teimme korjauksia ehdotusten mukaan. Taman jalkeen Savonlinnan kampuk-
sen fysioterapia opiskelijat esitestasivat laitteen oppitunnillaan ja vastasivat
kyselylomakkeeseen (lite 1). Ennen esitestausta haimme tutkimusluvan tes-
tausta varten. Kyselylomake oli anonyymi ja toteutettiin Webropolin kautta.

Esitestauksen jalkeen viimeistelimme oppaan palautteen pohjalta.

Saimme monipuolista palautetta toimeksiantajiltamme liittyen oppaan sisal-
toon seka rakenteeseen. Taydensimme opinnaytetyétamme naiden palauttei-
den pohjalta. Esitestauksen palautteissa saimme palautetta yhden rehabWall

pelin selityksen epaselkeydesta. Huomioimme palautteen ja teimme tarvittavat
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muutokset. Lahetimme opinnaytetydomme opponenteille kommentoitavaksi en-
nen tyon palauttamista. Saimme korjausehdotuksesi tehda erillinen taulukko
peleista kohderyhmittain. Koimme oppaan olevan jo niin pitka, ettemme nah-
neet jarkevaksi tehda taulukoita lisda. Oppaassa olevassa taulukossa on tuotu
esille pelin kohderyhma. Muita korjausehdotuksia emme opponenteilta saa-

neet.

8 VALMIS OPAS

Valmis opas sisaltaa kansilehden, sisallysluettelon seka lahdeluettelon lisaksi
alkusanat, teoriatietoa aiheesta, laitteen pelien selitykset ja niiden tavoitteet
seka laitteiston esittelyn. Alkusanoissa kerrotaan oppaan tarkoituksesta seka
sisallosta. Teoriatieto oppaassa on jaettu rehabWallin esittely kappaleeseen,
kappaleeseen, joka kasittelee teknologiaa ja virtuaalitodellisuutta kuntoutuk-
sessa seka kappaleeseen, joka kasittelee teknologian terveysvaikutuksia eri
kohderyhmilld. Teoria osuuden jalkeen oppaassa esitellaan laitteisto seka pe-
lien valmistelu. Seuraavaksi siirrytaan esittelemaan rehabWallin pelit. Pelit on
ensin esitelty taulukossa (kuvat 1-3), jossa pelin tavoite ja kohderyhma on
tuotu esille. Taulukossa nakyy myos, onko kyseessa peli, jota kuntoutuja voi

pelata yksin vai tarvitseeko peli ohjaajan lasnaolon.



Pelin nimi

TapSkate

Connect the
stars

Drone

Kohderyhma

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutuijille,
neurologisille kun-
toutujille seka

ikaantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liilkun-
taelin kuntoutuijille,
ikdantyneille seka
neurologisille kun-
toutujille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutujille
seka neurologisille
kuntoutujille.

Tavoite

KOSKETUSNAYTTOHARJOITUKSET

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa, kognitiivisia
toimintoja kuten
visuaalista hah-
mottamista seka
reaktiokykya.
Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten esimerkiksi
muistamista seka
visuaalista hah-
mottamista. Seis-
ten pelatessa
peli harjoittaa ta-
sapainoa ja ala-
raajojen lihasvoi-
maa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa, reaktiokykya
seka kognitiivisia
toimintoja kuten
havaitsemista.

Kuva 1. Nayttdkuva oppaasta, taulukko. (Virolainen & Roosmae 2023)
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Yksin vai ohjaa-

jan kanssa

Pelia voidaan pe-
lata yksin- tai
kaksinpelina is-
tuen tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.



Jigsaw Puzzle

Memory game

Photo game

R-Action

Tap-O-Matic

Kuva 2. Nayttdkuva oppaasta, taulukko. (Virolainen & Roosmae 2023)

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutuijille,
ikdantyneille seka
neurologisille kun-
toutujille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille

seka neurologisille
kuntoutuijille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutujille seka

ikdantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutujille seka

ikdantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille,
tuki- ja liikuntaelin
seka neurologisille
kuntoutuijille.

Seisten pela-
tessa peli harjoit-
taa tasapainoa ja
alaraajojen lihas-
voimaa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten havaitse-
mista seka ajat-
telua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten havaitse-
mista, muista-
mista ja ajatte-
lua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten visuaalista
hahmottamista ja
ajattelua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten hahmotta-
mista. Seisten
pelattaessa peli
harjoittaa tasa-
painoa seka pai-
nonsiirtoa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten hahmotta-
mista ja muistia.
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Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.



RehabMaster

Soutelu

Autoilu

Timanttijuoksu

Elainten havait-

seminen

LIKEHARJOITUKSET

Peli soveltuu erin-

omaisesti esimer-

kiksi ikaantyneille,
neurologisille- seka

tuki- ja liikuntaelin
kuntoutujille.

Peli soveltuu erin-

omaisesti esimer-

kiksi ikaantyneille,
neurologisille- seka

tuki- ja liikuntaelin
kuntoutuijille.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, tasa-
painoa, painon-
siirtoa, lihasvoi-
maa seka kogni-
tiivisia toimintoja
kuten visuaalista
hahmottamista.
Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen liikkku-
vuutta ja lihasvoi-
maa seka kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista. Seisten
pelatessa peli
harjoittaa tasa-
painoa ja painon
siirtoa.

PAINONSIIRTOHARJOITUKSET

Peli soveltuu erin-

omaisesti esimer-

kiksi neurologisille

kuntoutujille seka
ikaantyneille.

Peli soveltuu erin-

omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille

seka neurologisille

kuntoutujille

omaisesti esimer-

kiksi neurologisille

kuntoutujille ja
ikaihmisille.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa ta-
sapainoa, pai-
nonsiirtoa, kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista seka reak-
tiokykya

Pelin tavoitteena
on harjoittaa ta-
sapainoa, pai-
nonsiirtoa, kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista seka reak-
tiokykya

VIRTUAALITODELLISUUSHARJOITUS
Peli soveltuu erin-

harjoittaa kogni-
tiivisia toimintoja
kuten ympariston
havaitsemista ja
ajattelua.

Kuva 3. Nayttékuva oppaasta, taulukko. (Virolainen & Roosmae 2023)
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Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.
Tasapainoalusta
sopii useimpiin
pyoératuoleihin.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.
Tasapainoalusta
sopii useimpiin
pyoératuoleihin.

Pelia pelataan is-
tuen ohjaajan
kanssa.
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Taulukon jalkeen jokainen peli on yksitellen esitelty kuvien avulla (kuvat 4-5),
joista kay ilmi, miten pelia pelataan. Alapuolella olevassa kuvassa nakyy esi-

merkKi siitd miten pelit on esitelty.

7.1 Kosketusnaytto harjoitukset

TapSkate

TapSkate

IIPUAYER:

Voit valita pelityypin, pelaatko niin etta kerédat mahdollisimman paljon koli-
koita, siihen asti kunnes tormaat esimerkiksi esteeseen vai pelaatko jatku-
vaa pelia.

Kuva 4. Nayttokuva oppaasta, TapSkate. Virolainen & Roosmae 2023)
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TapSkate

Ennen pelin aloittamista voit valita viela pelin vaikeusasteen kolmesta vaih-

toehdosta.

Pelissa tarkoituksena on kerata kolikoita ja vaistella erilaisia esteita. Pelaa-
jalla on kaytettavissaan kolme elamaa joiden menettamisen jalkeen peli

paattyy (jos olet valinnut "coin dash” pelityypin).

Kuva 5. Nayttékuva oppaasta, TapSkate. (Virolainen & Roosméae 2023)
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Oppaan lopussa on viela loppusanat kayttajalle. Keskustelimme toimeksianta-
jan yhteishenkilon kanssa ja paatimme ettei opasta liiteta opinnaytetyon ra-
porttiin. Tulimme yhdessa siihen paatokseen, etta opas olisi kaytettavampi toi-

mintakykylaboratoriossa, kun opas ja raportti ovat eroteltu toisistaan.

9 POHDINTA

Paadyimme tekemaan opinnaytetyon rehabWallista, silla laite kiinnosti meita
molempia. Olimme aikaisemmin kayttaneet laitetta opetuksessa ja halusimme
perehtya laitteeseen paremmin. Kysyimme aihe-ehdotuksia Savonlinnan kam-
puksen lehtoreilta ja kavi ilmi, ettd kampuksella on tarve rehabWall laitteen op-
paalle. Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa seka lisata renabWall -kuntou-
tusseinan kayttdoa opetuksessa ja antaa lisatietoa laitteesta sen kayttajalle.
Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa kirjallinen opas pohjautuen kirjallisuu-
teen seka tarkastella teknologian hyddyntamista terapeuttisessa harjoittelussa

eri kohderyhmilla.

Opinnaytetyon tekeminen alkoi aiheen rajaamisella, joka tehtiin yhdessa toi-
meksiantajan kanssa. Aiheen rajaus tapahtui sujuvasti, silla olimme toimeksi-
antajan kanssa yhteisymmarryksessa, ettei oppaasta tulisi mekaaninen kayt-
tdopas vaan siina keskityttaisiin rehabWallin pelien tavoitteisiin eri kohderyh-
milla. Teoreettista viitekehysta tehdessa huomasimme, ettemme I6ytaneet tut-
kimustietoa liittyen rehabWalliin. Kaytimme teoreettisessa viitekehyksessa tut-
kimuksia, joissa oli kaytetty samankaltaisia teknologia esimerkiksi Nintendo
Wiita seka virtuaalitodellisuutta. Olimme yhteydessa laitteen perustaneeseen
CSE-Entertainment yritykseen, jos saisimme heilta lahde- ja tutkimustietoa liit-
tyen laitteeseen. Prosessin aikana pidimme CSE-Entertainmentin kanssa
nelja Teams-palaveria, joissa saimme heilta tietoa liittyen yritykseen seka lait-

teen syntyyn. Varmistimme myaos yritykselta valmiin oppaan sisallon.

Teoreettisen viitekehyksen valmistuttua paasimme tyéstamaan opasta. Op-
paan rakenne oli meille selked. Haasteeksi oppaan teossa osoittautui pelien
tavoite seka kohderyhma. Emme I6ytaneet lahdetietoa tahan liittyen, joten
pohdimme yhdessa pelien tavoitteita, jonka jalkeen yritys varmisti tavoitteiden
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todenmukaisuuden. Opas sisaltaa paljon ohjelmistokuvia, jonka takia op-
paasta tuli melko pitka. Oppaan pituus mietitytti meita, mutta koimme kuiten-
kin, etta kaikki kuvat seka tekstiosuudet ovat tarpeellisia. Oppaan pituuden
vuoksi paatimme tehda pelien tavoitteista seka kohderyhmista taulukon, josta
lukija padsee nopeasti katsomaan nama tiedot.

9.1 Eettisyys ja luotettavuus

Opinnaytety6 on opiskelijan oppimisprosessi, joka edistaa ammatillista kehitty-
mista, tyoelamataitoja seka opiskelijan asiantuntijuutta. Ennen opinnaytetyon
aloittamista tehdaan kirjallinen sopimus toimeksiantajan kanssa, jossa sovi-
taan opinnaytetyohon liittyvat keskeiset saannoét. Ohjaava opettaja toimii opin-
naytetyoprosessissa kannustajana, tukijana seka tarkistaa laatua. Toisen
tekstia kaytettaessa opinnaytetyohon tulee kiinnittaa huomiota tekijanoikeusla-
kiin ja lahteisiin tulee viitata asianmukaisesti. Tekijanoikeuslaki edellyttaa, etta
aineistossa mainitaan niiden alkupera, tekijat ja lahteet. Valmis opinnaytetyo
tarkistetaan plagiaatintunnistusjarjestelman avulla, ennen kuin se lahetetaan
tarkastajille arvioitavaksi. Plagiaatintunnistusjarjestelmaa voi kayttaa myos
apuvalineena opiskelijoita ohjatessa lahdeviittausten ja tekijanoikeuslain mu-
kaiseen kayttoon. Valmiit opinnaytetyot ovat julkisuuslain nojalla viranomaisen
julkisia asiakirjoja, ellei muutoin ole erikseen saadetty. (Arene ry. 2020, 6-7,
12,17.)

Opinnaytetyota tehdessa noudatetaan tiedeyhteison tunnustamia toimintata-
poja, joita on rehellisyys, yleinen huolellisuus seka tarkkuutta tutkimusten ja
niiden tulosten arvioinnissa. Naitd noudattamalla taataan opinnaytetyon luotet-
tavuus. Tutkimuksia kaytettaessa tulee kunnioittaa muiden tekemaa tyota ja
viitata julkaisuun asianmukaisella tavalla ja antaa heidan saavutuksilleen niille
kuuluvan arvon opinnaytetydssa. Hyvaan tieteelliseen kaytantdéon kuuluu tar-
vittavien tutkimuslupien hankinta ja toteutus tulee olla etukateen suunniteltu.
Hyvan tieteellisen kaytannon loukkauksilla tarkoitetaan eparehellista ja epa-
eettista toimintaa. Loukkauksina arvioitavat teot vahingoittavat tieteellista tutki-
musta ja sen tuloksia. Ammattikorkeakoulujen tulee huolehtia, etta hyvan tie-
teellisen kadytannon perehdyttaminen ja tutkimusetiikan opettaminen kuuluu

koulutukseen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6-9.)
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Olemme kayneet lapi opinnaytetdiden eettiset ohjeistukset, ja opinnaytetyota
tyostdessamme olemme toimineet naiden ohjeistusten mukaisesti. Oppaassa
kaytamme itse otettuja kuvia. Niiden lisaksi olemme saaneet ohjelmistokuvia
yritykselta, joiden tiedot on liitetty lahdeluetteloon. Teoreettista viitekehysta
tehdessamme pyrimme kayttamaan tuoreita lahteita, jotka ajoittuvat vuosille
2011-2023. Rajasimme myos tiedonhakua erilaisilla hakusanoilla, jotta
saimme aiheeseemme sopivia tutkimuksia. Pyrimme ottamaan tydhomme tut-
kimuksia, joissa oli kaytetty samankaltaisia teknologialaitteita kuin rehabWall
jotta saimme tutkittua tietoa aiheeseen liittyen. Emme tassa tiedonhaussa |0y-
taneet tutkimuksia liittyen rehabWalliin, joten luotettavuus on voinut tasta

syysta karsia.

Haimme opinnaytetyon oppaan esitestausta varten tutkimusluvan. Ennen kun
opinnaytetydmme tydmme arvioidaan, lahetdmme tyon Turnitin-plagiaatintun-
nistusjarjestelmaan plagioinnin tarkastukseen. Kansainvalisten lahteiden
kayttd on saattanut horjuttaa tydomme luetettavuutta kielen kdannosten virheel-
lisyyden vuoksi. Luotettavuutta on myds voinut horjuttaa se, ettei tutkimuk-

sissa ole kaytetty itse opinnaytetydssa kasiteltavaa laitetta.

9.2 Pohdinta opinnaytetyoprosessista

Opinnaytetyon tekeminen sujui hyvin, silla laite oli meille entuudestaan tuttu.
Yhteistydomme oli saumatonta, silla olemme ennenkin tydskennelleet yhdessa
ja meilla oli samanlainen nakemys siitéd millainen oppaasta tulisi. Opinnayte-
tydprosessi oli meille kaikin puolin opettava kokemus. Opimme lisaa re-
habWall laitteesta seka sen tuomista mahdollisuuksista. Opimme tyo6ta teh-

dessa myos uutta tiedonhausta seka lahdekriittisyydesta.

Opinnaytetyoprosessin aikana saimme monipuolista ja hyoddyllista palautetta
seka ohjausta toimeksiantajalta sekd CSE-Entertainment yritykselta. Palaute
ja ohjaus auttoi meita etenemaan tydssamme seka tekemaan siita laaduk-
kaan. Olimme varanneet opinnaytetydn tyostamiseen noin 11 kuukautta.
Koimme ajan sopivaksi silla saimme tydstaa tyota rauhassa seka tarvittaessa

pitdmaan pienia taukoja. Koimme pienien taukojen yllapitavan motivaatiota
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seka edesauttamaan tyon laatua. Teimme paljon yhteistyota CSE-Entertain-
mentin seka toimeksiantajan kanssa. Yhteistyo sujui molempien kanssa vai-
vattomasti. Tuotekehitysprosessin vaiheet auttoivat meita etenemaan tyossa

jarkevasti seka selkeytti tyon tyostamista.

Opinnaytetyon tekeminen antoi meille kokemusta isojen projektien hallinnasta,
josta koemme olevan varmasti hyotya tulevaisuudessa. Olemme myo6s huo-
manneet eri tyOyhteisdssa tydoskennellessamme, ettei rehabWall ole monelle
tuttu. On ollut mahtavaa paasta kertomaan kollegoillemme suomalaisesta kun-
toutus teknologialaitteesta. Moni on kokenut aiheen mielenkiintoiseksi, silla

teknologia kehittyy ja tulee koko ajan enemman osaksi tyotamme.

9.3 Johtopaatokset

Saimme luotua onnistuneesti informatiivisen ja opettavaisen oppaan toimeksi-
antajan tarpeiden mukaisesti. Oppaasta on hyotya kampuksen toimintakykyla-
boratoriossa opiskelijoille seka opettajille. Ohjelmistokuvien avulla saimme op-
paasta havainnollistavan ja nain ollen selkean. Teoreettisen viitekehyksen
seka tutkimusten perusteella voidaan todeta, etta teknologialla voi olla positii-
visia hyotyja kuntoutuksessa eri kohderyhmilla. Teknologian hyédyntaminen
kuntoutuksessa voi lisata kuntoutujan motivaatiota, joka voi tehostaa kuntou-
tusprosessia. Teknologia kehittyy jatkuvasti ja niin kehittyy myos rehabWall.
Mahdollisten uusien pelien luominen seka nykyisten pelien kehittaminen vai-

kuttaa oppaan ajantasaisuuteen.

9.4 Jatkotutkimusehdotukset

Teknologian hydodyntaminen kuntoutuksessa on kovassa kasvussa alallamme.
Vaikkakin tutkimustietoa 10ytyy erilaisista teknologialaitteista, ei rehabWallista
ole tehty viela tutkimuksia marraskuuhun 2023 mennessa. Laitteen luotetta-

vuutta lisaisi se, etta sen hyddyista olisi nayttdédn perustuvia tutkimuksia.

Yhtena jatkotutkimusehdotuksena olisi ammattikorkeakoulu tasolla tehda tutki-

mus kayttajakokemuksista eri kohderyhmilla. Tamanlaisella tutkimuksella saisi



34

konkreettista nayttoa laitteen toimivuudesta ja sen tuomista hyodyista. Tutki-
muksen avulla saisi myos selville mitkd kohderyhmat hyotyvat eniten re-
habWallista.

Toisena jatko tutkimuksena voisi olla tutkimus, jossa tutkittaisiin tietylle kohde-
ryhmalle rehabWallin toimivuutta kuntoutuksessa. Kohderyhmana voisi esi-
merkiksi toimia aivohalvauspotilaat, joiden kuntoutusta seurattaisiin rehabWal-
lin avulla. RehabWallin pelien tulosten avulla pystyttaisiin toteuttamaan kun-
toutusta progressiivisesti. Tamanlaisen tutkimuksen avulla voitaisiin edistaa

rehabWallin luotettavuutta kuntoutuksen tukena.
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rehabWall esitestaus

Hei!

Olemme viimeisen vuoden fysioterapeutti opiskelijat Kadri Roosmée ja Suvi Virolainen. Tama kysely liittyy
opinndytetydmme oppaan esitestaukseen. Kysely on anonyymi ja kdytimme vastauksia oppaamme
kehittdmiseen.

Opinndytetydmme aihe on teknologian terveysvaikutukset kuntoutuksessa eri kohderyhmilld ja olemme tehneet
oppaan liittyen rehabWallin kdytt6on. Oppaassa olemme esittelleet pelit, niiden tavoitteet sekd kohderyhmit.

Opas on tarkoitettu Savonlinnan kampuksen toimintakykylaboratorioon opetuksen ja kiyton tueksi.

Kyselyn vastaamiseen kuluu aikaa n. 10 minuuttia.
Kiitos jo etukiteen vastauksestasi, mukavia hetkié rehabWallin parissa!

Kadri Roosmée & Suvi Virolainen

1. Oletko aikaisemmin kiyttinyt rehabWall laitetta?

O Kyl
O En

2. Koitko oppaan hyodylliseksi kiayttiessisi laitetta?

O Kylia

O En, koska...

3. Koitko oppaan teoriaosuuden informatiiviseksi?

10 2@ 3@
O O O

4. Koitko oppaan sisillon selkeiksi? (esim. eteniko opas loogisesti?)

O Kylia

O En, koska...
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deo-/sy-
vyyskame-
ran, pai-
neentun-
nistusalus-
tan seka
lasertun-
nistimen
avulla. An-
turiteknii-
kan kehitys
tarjoaa
mahdolli-
suuden
edulliseen
kaatumis-
riskin arvi-
ointiin.

misriskin ar-
vioimista an-
turitekniikan
avulla ja an-
turitekniikan
kehitysta.
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1 ALKUSANAT

Opas on toteutettu osana Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun fysiotera-
piaopintojen opinnaytety6ta. Tama opas tulee Savonlinnan kampuksen toimin-
takykylaboratorioon ja se on tuotettu yhdessa fysioterapian lehtoreiden
kanssa. Oppaan tarkoituksena on esitella rehabWallin kaikki pelit ja kertoa mi-
ten pelia pelataan. Pelien esittelyn yhteydessa kerrotaan pelin terveysvaiku-
tuksista ikaantyneille, neurologisille kuntoutujille seka henkildille, joilla esiintyy
tuki- ja liikuntaelin ongelmia. Tavoitteena on myos lisata rehabWallin kayttoa
toimintakykylaboratoriossa. Oppaan kohderyhmana on Savonlinnan kampuk-

sen kuntoutus- ja liikunta-alan opiskelijat seka opettajat.

rehabWall on CSE Entertainment -yrityksen kehittdama moniammatillisen kun-
toutuksen tyovaline. Kuntoutuslaite on kehitetty tukemaan fysio- ja toimintate-
rapiaa. Taman oppaan sisaltd perustuu lahdetietoon, jota on haettu aihealuei-

siin seka kuntoutujaryhmiin perustuen.

Lukemalla oppaan saat tietoa, kuinka peleja pelataan ja jokaisen pelin ter-
veysvaikutuksista ikaantyneille, neurologisille kuntoutujille seka henkilGille,
joilla esiintyy tuki- ja liikuntaelin ongelmia. Terveysvaikutuksilla tarkoitetaan ta-

sapainon, liikkuvuuden seka lihasvoiman edistamista.

Fysioterapeuttiopiskelijat

Suvi Virolainen & Kadri Roosmae

(kansikuva: CSE Simulation Oy 2023)
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2 REHABWALL

rehabWall on moniammatilliseen kuntoutukseen kehitetty teknologialaite. re-
habWallin harjoituksissa voidaan hyodyntaa VR-laseja, pyoratuolisimulaatto-
ria, liiketunnistuskameraa seka kosketusnayttoa. Laite soveltuu esimerkiksi
halvausoireiden, kehonhallinnan seka lihasvoimien heikkouksien kuntoutuk-
seen. Laitteesta saatavan monipuolisen palautteen avulla kuntoutuja seka te-
rapeutti voivat seurata kuntoutuksen etenemista. Kuntoutuksen arvioinnista
helppoa tekee se, etta kuntoutujan lahtotilanne on laitteessa todennettavissa.
Harjoitteiden vaikeustasoa voidaan myos helposti saataa, jolloin harjoittelusta
voidaan tehda progressiivista. Terapeutti voi halutessaan tehda myos yksilolli-
sia harjoitusohjelmia mita tukevat kuntoutusta. rehabWallissa on kosketusnay-
ton avulla tehtavia harjoitteita, joita kuntoutuja voi tehda yksin. Yhdessa ohjaa-
jan kanssa tehtavia harjoitteita on virtuaalitodellisuus-, likekamera- ja painon-

siirtoharjoitteet. [

rehabWallin on ajateltu soveltuvan monipuolisesti motoristen ja prosessitaito-
jen seka kognitiivisten ja sensoristen taitojen edistamiseen. Tukemaan neuro-
logista kuntoutusta rehabWallissa on hahmottamis- ja tunnistamisharijoitteita,
joiden avulla pyritdan lieventamaan kognitiivisia hairidita kuten esimerkiksi
tarkkaavaisuuden alenemista. Erilaiset painonsiirtoharjoitteet vahvistavat li-
hasheikkouksia ja edistavat monipuolisesti toimintakykya. Pyoratuolisimulaat-

torin avulla rehabWall mahdollistaa kuntoutuksen myés liikuntarajoitteisille. [']

3 TEKNOLOGIA JA VIRTUAALITODELLISUUS KUNTOUTUKSESSA

Teknologian tavoitteena on tuoda uusia tapoja parantaa kuntoutujan toiminta-
kykya. Teknologian hyddyntaminen kuntoutuksessa lisaa kuntoutujien moti-
vaatiota ja on toistettavuutensa ansiosta kustannustehokas kuntoutusmuoto.
Kuntoutuksessa kaytettavat pelit tallentavat helposti suorituksia ja muita da-
toja, jolloin tavoitteiden seuranta seka saavuttaminen helpottuu. Tarvittaessa

peleihin pystyy myos helposti lisddmaan haastetta. [ 3

Virtuaalitodellisuus teknologia luo mahdollisuuden kuntoutujan osallistumiseen

seka aktiviteettien toteuttamiseen turvallisessa ymparistossa, jolloin todellisen
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maailman tuomat rajoitteet eivat ole esteena. Taytyy kuitenkin muistaa, etta
virtuaalitodellisuus hoitomuotona ei korvaa olemassa olevia hoitomuotoja
vaan se on yksi osa terapeuttista harjoittelua ja tulee muun kuntoutuksen rin-

nalle. (4.9

3.1 Teknologian hyodyntaminen tasapainoharjoittelussa

Tasapaino on yksi liikehallinnan peruskyvyista. Turvallisen liikkumisen edelly-
tyksena pidetaan liikkeiden hallintaa eri tilanteissa. Tasapainon voidaan sanoa
olevan monimutkainen, hairidlle altis aistinjarjestelmien, lihastoiminnan, nivel-
ten muodon ja tuen, fysiikan lakien, alustan, ulkopuolisten tekijoiden ja ihmi-
sen kokemusten summa. Tasapainoa voidaan kehittaa harjoittelun avulla ja
sen kehittyminen liittyy motoriseen oppimiseen. Jotta tasapaino kehittyisi har-
joittelun tulisi olla mahdollisimman monipuolista. Monipuolisen harjoittelun

myota staattinen ja dynaaminen tasapaino kehittyvat tasapuolisesti. 16 7]

Tasapainoa olisi tarkea harjoittaa erilaisilla painonsiirtoa vaativilla harjoitteilla.
Talloin opitaan kayttamaan erilaisia liikemalleja eri tilanteissa. Tehokkaimmin
kaatumisia ja niista syntyvia vammoja voidaan ehkaista harjoittamalla tasapai-
noa seka lisata lihasvoimaa. Tasapainoa voidaan harjoittaa tekemalla sen hal-
lintaa vaikeuttavia harjoitteita kuten esimerkiksi pienentaa tukipintaa jalkojen
asennolla, siirrella kehon painopistetta kurottelemalla ja painonsiirroilla seka
vahentaa tukeutumista ylaraajoihin. Tarkeinta on tehda harjoitteita monipuoli-

sesti likkeessa ja paikallaan. [7- 8l

3.2 Teknologian hyodyntaminen liikkuvuusharjoittelussa

Liikkuvuudella tarkoitetaan kehon rakenteiden ja osien kykya liikkua tarvitta-
vissa liikelaajuuksissa, kun tehdaan jotakin toiminnallista. Liikkuvuusharjoittelu
vaikuttaa tuki- ja liikuntaelimiston kuntoon ja sen yllapitoon. Liikkuvuusharjoit-
telu vahentaa lihasjaykkyyksia seka lisaa notkeutta, jolloin lihasten ja jantei-
den vammariski on pienempi. Toiminnallisessa liikelaajuudessa, toiminnallinen
likkuvuus liittyy nivelten eheyteen seka joustavuuteen. Nama ovat valttamat-

tomia rajoittamattomille ja kivuttomille toiminnallisille liikkeille paivan aikana. [°
10]



51

Ikadantyville liikkuvuudella on iso rooli toimintakyvyn yllapitamisessa. Inmisen
ikaantyessa kudosten venyvyys ja joustavuus vahenevat, joka nakyy jaykkyy-
tena seka nivelten liikerajoituksina. Liikerajoitukset esimerkiksi olkanivelessa
vaikeuttavat paivittaisia toimia kuten pukeutumista ja kampaamista. Selan jay-
kistyminen taas muuttaa ryhtia kumarammaksi ja nain ollen heikentaa vartalon
tasapainoreaktiota. Liikerajoitukset nilkassa seka lonkan ojennuksessa lyhen-
tavat askelpituutta ja vaikuttaa tasapainon hallintaan, jolloin kaatumisriski kas-

vaa. ¥

3.3 Teknologian hyodyntaminen lihasvoimaharjoittelussa

Lihasvoimaharjoittelun avulla pyritaan vahvistamaan lihaksia, luustoa seka va-
hentamaan rasvakudoksen maaraa kehossa. Lihasvoimaharjoittelu on tarkea
harjoittelu muoto niin neurologisille kuntoutujille kuin ikdantyneillekin. Liikkumi-
sen rajoittuminen esimerkiksi neurologisesta sairaudesta karsivilla henkildilla
heikentaa heidan toimintakykyaan, jolloin hermoston kapasiteettien kaytto li-
hasharjoittelun kautta edistaa kuntoutusta. Hyvana harjoitteluna neurologisille
kuntoutujille ovat esimerkiksi alaraajojen isojen lihasten kaytto. Ikaantyneilla
ihmisilla lihasvoimaharjoittelu ehkaisee ja hoitaa merkittavasti vanhenemisen
aikana tapahtuvaa lihaskatoa seka yllapitaa luun lujuutta. Saanndllinen harjoit-

telu lisda ikdantyvien lihasvoimaa jopa 10-30 %. [']

4 TEKNOLOGIAN TERVEYSVAIKUTUKSET ERI KOHDERYHMILLA

Teknologian hyodyntaminen kuntoutuksessa voi auttaa parantamaan tai pa-
lauttamaan ihmisten toimintakykya, joilla on jokin vamma liittyen esimerkiksi

johonkin sairauteen, onnettomuuteen tai ikdantymiseen. ['2

4.1 lkaantyneet

Ikaantymiseen liittyy aerobisen kunnon, liikkuvuuden, tasapainon ja kognitiivis-
ten toimintojen heikkeneminen seka lihaskato. Lihaskato on lihaksen voiman,

tehon ja kestavyyden heikkenemista. 50 ikdvuoden jalkeen ihmisen lihasmassa
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pienenee 1 %:lla vuodessa. Tutkimusten mukaan liikkkumisen vaikeudet enna-
koivat toimintakyvyn heikkenemista. ltsenaisyyden ja turvallisuudentunteen li-
saaminen ovat olleet teknologian kayttoa edistavia tekijoita. Tutkimusten mu-
kaan teknologia, jossa kaytetaan virtuaalitodellisuutta, on tehokas kuntoutus-
apuvaline ikaantyneiden ihmisten toiminnallisen liikkuvuuden parantamiseksi,

kun verrataan tavanomaiseen hoitoon. [13. 14. 19]

4.2 Neurologiset kuntoutujat

Eri aivoalueet vaurioituvat tietyissa aivovammoissa, tama voi aiheuttaa apa-
tiaa, tarkkaavaisuuden ja tydmuistin heikkenemista tai pakko-oireita. Koukutta-
van pelaamisen kautta saattaa hermosolujen valiset yhteydet kytkeytya uudel-
leen. Tutkimusten mukaan esimerkiksi muistisairauden varhaisessa vaiheessa
peleja voidaan kayttaa kognitiivisen suorituskyvyn heikkenemisen ehkaisemi-
seen. Virtuaalitodellisuuden vaikutusta kuntoutuksessa on myos tutkittu aivo-
halvauspotilailla. Tutkimusten mukaan virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen
tavanomaisen terapian yhteydessa edistaa esimerkiksi ylaraajojen toimintaa

seka paivittaisista toiminnoista suoriutumista. [6. 171

4.3 lhmiset, joilla on tuki- ja liikuntaelinongelmat

Suomessa tuki- ja likuntaelinsairaudet ovat tapaturmien kanssa vaeston ylei-
sin ja eniten toiminnanvajautta aiheuttava sairauksien ryhma. Yleisimmat on-
gelmat ovat selkasairaudet, nivelrikot, niskahartiaoireyhtymat seka nivel-

reuma. Osa tuki- ja liikuntaelinsairauksien oireista ovat pitkakestoisia, pysyvia
tai etenevia. Talloin pyritaan loytamaan keinoja, joilla esimerkiksi kipu pysyisi

hallinnassa eika nain ollen heikentaisi eldmanlaatua. '8!

Virtuaalitodellisuuden vaikutuksia on tutkittu esimerkiksi ortopedisessa kuntou-
tuksessa. Tutkimuksista on saatu lupaavia todisteita virtuaalitodellisuuden vai-
kuttavuudesta esimerkiksi niskakipuihin seka ahtaan olkapaan syndroomaan.

On myos tutkittu, etta virtuaalitodellisuudella olisi helpottava vaikutus kivunhal-

linnassa. [19]
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5 LAITTEISTO

rehabWallin laitteistoon kuuluu itse rehabWall laite, laitteen korkeutta voit saa-
della naytdn alareunasta I0ytyvista painikkeista. Voit myds saataa laitteen kal-
listuskulmaa kayttajalle sopivaksi saaténapeista. Lisaksi rehabWalliin kuuluu
virtuaalitodellisuus harjoituksissa kaytettavat virtuaalilasit, jotka kiinnitetaan
piuhalla laitteeseen seka tasapainoalusta painonsiirtoharjoituksiin. Tasapaino-

alustaa voidaan hyddyntaa joko istuen tai seisten riippuen kayttajan toiminta-

kyvysta seka tavoitteista.

Kuva 6. Virtuaalitodellisuuslasit Kuva 7. Tasapainoalusta (Virolainen 2023)
(Virolainen 2023)

Kuva 8. Saaténapit (Virolainen 2023)



6 PELIEN VALMISTELU

5

Aloitusnaytolta voit valita haluamasi harjoituskategorian neljasta ka-
tegoriasta. Jokaisesta kategoriasta avautuu valikko kyseisen katego-

rian peleista.

Ocse Valitse harjoituksen tyyppi

3152023

13:07

4

Painonsiirto

Liikeharjoitukset Kosketusnayttoharjoitukset

Kuva 9. Ohjelmistokuva alkunaytosta (CSE Simulation Oy 2023)

'* :" | Sydta paasykoodi ‘
* % i
11213
. 4 5|6
" 39
e
— | 0|58

Harjoitusvalikko

Kuva 10. Software kuva paasykoodi valikosta (CSE Simulation Oy 2023)

Jos kyseessa on peli, joka tarvitsee numero koodin, koodi on 0000.
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7 REHABWALLIN PELIT JA NIIDEN TERVEYSVAIKUTUKSET

rehabWallin pelit on jaettu neljaan eri osaan, kosketusnayttoharjoituksiin, liike-

harjoituksiin, painonsiirtoharjoituksiin seka virtuaalitodellisuusharjoituksiin.

Osaa peleista voi kuntoutuja pelata yksin ja osaan tarvitsee terapeutin lasna-

olon. Tassa oppaassa kasittellaan ikdantyneiden, neurologisten kuntoutujien

seka tuki- ja liikuntaelin kuntoutujien terveysvaikutuksia liittyen rehabWallin

peleihin. Alla olevassa taulukossa on kerrottu pelin kohderyhma, tavoite seka

onko kyseessa peli, jota kuntoutuja voi pelata yksin vai tarvitseeko peli ohjaa-

jan lasnaolon.

Taulukko 1. Taulukossa lueteltu rehabWall:in pelit, niiden kohderyhmat ja tavoitteet.

Pelin nimi

TapSkate

Connect the
stars

Drone

Kohderyhma

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutuijille,
neurologisille kun-
toutujille seka

ikdantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutuijille,
ikdantyneille seka
neurologisille kun-
toutujille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutujille

Tavoite

KOSKETUSNAYTTOHARJOITUKSET

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa, kognitiivisia
toimintoja kuten
visuaalista hah-
mottamista seka
reaktiokykya.
Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten esimerkiksi
muistamista seka
visuaalista hah-
mottamista. Seis-
ten pelatessa peli
harjoittaa tasa-
painoa ja alaraa-
jojen lihasvoi-
maa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa, reaktiokykya

Yksin vai ohjaa-

jan kanssa

Pelia voidaan pe-
lata yksin- tai
kaksinpeling is-
tuen tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.



Jigsaw Puzzle

Memory game

Photo game

R-Action

Tap-O-Matic

seka neurologisille
kuntoutuijille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi tuki- ja liikun-
taelin kuntoutuijille,
ikaantyneille seka
neurologisille kun-
toutuijille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-

kiksi ikaantyneille

seka neurologisille
kuntoutuijille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutujille seka

ikadantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutujille seka

ikdantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille,
tuki- ja liikuntaelin
seka neurologisille
kuntoutuijille.

seka kognitiivisia
toimintoja kuten
havaitsemista.
Seisten pela-
tessa peli harjoit-
taa tasapainoa ja
alaraajojen lihas-
voimaa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten havaitse-
mista seka ajat-
telua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten havaitse-
mista, muista-

mista ja ajattelua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten visuaalista
hahmottamista ja
ajattelua.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
kuten hahmotta-
mista. Seisten
pelattaessa peli
harjoittaa tasa-
painoa seka pai-
nonsiirtoa.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, yla-
raajojen toimin-
taa seka kognitii-
visia toimintoja
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Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.

Pelia voidaan pe-
lata yksin istuen
tai seisten.



RehabMaster

Soutelu

Autoilu

Timanttijuoksu

Eldinten havait-
seminen

kuten hahmotta-
mista ja muistia.

LIKEHARJOITUKSET

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille,

neurologisille- seka

tuki- ja liikuntaelin
kuntoutuijille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi ikaantyneille,

neurologisille- seka

tuki- ja liikuntaelin
kuntoutuijille.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa re-
aktiokykya, tasa-
painoa, painon-
siirtoa, lihasvoi-
maa seka kogni-
tiivisia toimintoja
kuten visuaalista
hahmottamista.
Pelin tavoitteena
on harjoittaa yla-
raajojen liikku-
vuutta ja lihasvoi-
maa seka kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista. Seisten
pelatessa peli
harjoittaa tasa-
painoa ja painon-
siirtoa.

PAINONSIIRTOHARJOITUKSET

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutujille seka

ikaantyneille.

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-

kiksi ikaantyneille

seka neurologisille
kuntoutujille

Peli soveltuu erin-
omaisesti esimer-
kiksi neurologisille
kuntoutuijille ja
ikaihmisille.

Pelin tavoitteena
on harjoittaa ta-
sapainoa, pai-
nonsiirtoa, kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista seka reak-
tiokykya

Pelin tavoitteena
on harjoittaa ta-
sapainoa, pai-
nonsiirtoa, kogni-
tiivisia toimintoja
kuten hahmotta-
mista seka reak-
tiokykya

VIRTUAALITODELLISUUSHARJOITUS

harjoittaa kogni-

tiivisia toimintoja

kuten ympariston
havaitsemista ja

ajattelua.

S7

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.
Tasapainoalusta
sopii useimpiin
pyoratuoleihin.

Pelia pelataan
ohjaajan kanssa
istuen tai seisten.
Tasapainoalusta
sopii useimpiin
pyoratuoleihin.

Pelia pelataan is-
tuen ohjaajan
kanssa.

Taulukon sisaltdé on varmistettu (CSE Entertainment Limited 2023.)
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7.1 Kosketusnaytto harjoitukset

TapSkate

TapSkate

Kuva 11. Ohjelmistokuva TapSkate pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin aloitusvalikosta voit valita pelataanko pelia yksin- vai kaksinpelina.

Kuva 12. Ohjelmistokuva TapSkate pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Voit valita pelityypin, pelaatko niin etta keraat mahdollisimman paljon koli-
koita, siihen asti kunnes térmaat esimerkiksi esteeseen vai pelaatko jatku-

vaa pelia.
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TapSkate

Kuva 13. Ohjelmistokuva TapSkate pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Ennen pelin aloittamista voit valita viela pelin vaikeusasteen kolmesta vaih-

toehdosta.

A a1

G llfm*"o .

Kuva 14. Ohjelmlstokuva TapSkate pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelissa tarkoituksena on kerata kolikoita ja vaistella erilaisia esteita. Pelaa-
jalla on kaytettavissaan kolme elamaa joiden menettamisen jalkeen peli

paattyy (jos olet valinnut "coin dash” -pelityypin).
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Connect the stars

\ HELPPO NORMAALI | VAIKEA

Kuva 15.0hjelmistokuva Connect the stars pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin aloitusvalikosta voit valita pelin haastavuusasteen, nain ollen kuntou-

tuksen etenemisesta voidaan tehda progressiivista.

Pisteet: 1185

Kuva 16. Ohjelmistokuva Connect the stars pelistéa (CSE Simulation Oy 2023)

Pelissa tarkoituksena on toistaa laitteen muodostama tahtikuvio yhdistele-

malla tahtia sormella. Pelin edetessa tahtikuviot muuttuvat hankalemmiksi.
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Your Score: 1185
High Score: 1185

Uusi Ennatus

PAAVALIKKO

Kuva 17. Ohjelmistokuva connect the stars pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua, naet naytolla pisteesi seka edellisen huipputuloksen. Pisteet
voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa

Drone

DRONE DELIVERY

3 EF om

Kuva 18. Ohjelmistokuva Drone pelistd (CSE Simulation Oy 2023)
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Pelin aloitusvalikosta voit valita pelin haastavuusasteen, nain ollen kuntou-

tuksen etenemisesta voidaan tehda progressiivista.

Kuva 19. Ohjelmistokuva Drone pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Tassa pelissa tarkoituksena on sormen avulla kuljettaa dronea eteenpain

seka samalla vaistella eteen tulevia esteitd muuttamalla dronen korkeutta.

IL m;ipp

onnistit

yritys

vust
oV ﬁ\.‘kko

Tas
paaV alikke

Kuva 20. Ohjelmistokuva Drone pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua, naet naytolla pisteesi seka edelliset huipputulokset. Pisteet

voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa.
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Jigsaw Puzzle

Kuva 21. Ohjelmistokuva Jigsaw Puzzle pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Tassa pelissa tarkoituksena on vieda sormen avulla palaset oikeille paikoil-

leen, jotta saadaan luotua kuva.

VOITIT PELIN!

Kuva 22. Ohjelmistokuva Jigsaw Puzzle pelista (CSE Simulation Oy 2023)
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Vaikea
I: 47 700

Normaali
1: 35 800

Aloittelija

2: 34 700 2: 46 900
3: 33 000 3: 45 200
; 4: 32 600 4: 41100

5:

Viimeisin tulos: 0

Aloittelija

5: 31900

Viimeisin tulos: 33 000

5: 40 400
Viimeisin tulos: 38 400

Vaikea

Viimeisin tulos: 20 900

Normaali

Kuva 23. Ohjelmistokuva Jigsaw Puzzle pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua, naet naytolla pisteesi seka edelliset huipputulokset. Pisteet

voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa.

Memory game

Kuva 24. Ohjelmistokuva Memory game pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin aloitusvalikosta voit valita pelin haastavuusasteen, nain ollen kuntou-

tuksen etenemisesta voidaan tehda progressiivista.
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Kuva 25. Ohjelmistokuva Memory game pelistéa (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin tarkoituksena on I6ytaa kaikille elaimille pari. Pelin haastavuusasteen

vaihtuessa elainkorttien maara kasvaa. Pelissa elaimet liikkuvat mika

Kuva 26. Ohjelmistokuva Memory game pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua, naet naytolla pisteesi seka edellisen huipputuloksen. Pisteet
voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa.




Photo game
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RO

Kuva 27. Ohjelmistokuva Photo game -pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Tassa pelissa pelaajan tulee valitsemastaan teemasta |0ytaa joko sinne

kuuluvia esineita tai sinne kuulumattomia esineita.

Asetukset

Aseta kuvien maara

Vaihda teema

)

Kuva 28. Ohjelmistokuva Photo game -pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Ennen pelin aloittamista kuntoutuja tai terapeutti voi maarittaa kierrosten

maaran seka sen kuinka monta esinetta kuvasta 1oytyy.




Oikein: 3 ’
Vaarin: 1

Etsi vaarat kuvat

67

2 S @)

Kuva 29. Ohjelmistokuva Photo game -pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Naytolla nakyy pelatessa oikeiden ja vaarien vastausten maara.

Tulokset

Kierroksia suoritettu: 5
Oikein: 10
Vaarin: 7

Takaisin valikkoon Vaihda teema

Kuva 30. Ohjelmistokuva Photo game -pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua naytolla nakyy suoritettujen kierrosten maara seka oikeiden

ja vaarien vastausten maarat.




R-Action

R-ACTION

Keski Vaikea Alyton

Tulokset

Kuva 31. Ohjelmistokuva R-Action pelista (CSE Simulation Oy 2023)
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Pelin aloitusnaytolta voit valita haastavuusasteen.

Aikaa jaljella: 2.6

S @) Tulokseb: 305

Kuva 32. Ohjelmistokuva R-Action pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Tama peli on reaktionopeuspeli. Pelissa painikkeisiin syttyy valo ja pelaajan

tulee mahdollisimman nopeasti painaa painiketta sormellaan. Vaikeustason

noustessa painikkeiden maara seka aika kasvaa.
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Paras reakbioaika: 0.42 Sekuntia Vaikeusaste: Keski
Reakbiogjanka:  2.03 Sekuntia

Huippubulos @ Tuloksesi: 325

Huipputulos: 760
Erinomainen

Eritbain hyva
Hyva Tasovalikko Pazvalikko

Kohtalainen

Heikko

X))

Kuva 33. Ohjelmistokuva R-Action pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin loputtua naet naytolla pisteesi seka edellisen huipputuloksen. Pisteet
voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa.

Tap-O-Matic

|
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Kuva 34. Ohjelmistokuva Tap-O-Matic pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)
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Pelin aloitusnaytolta voit valita joko yksin- tai kaksinpelin.

Kuva 35. Ohjelmistokuva Tap-O-Matic pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)

Kyseessa on reaktioaikapeli. Pelissa painikkeisiin syttyy valo ja pelaajan tulee
koskettaa painikkeita oikeassa jarjestyksessa aina valon syttyessa. Vaikeusta-
son noustessa painikkeisiin syttyvien valojen nopeus kasvaa. Peli paattyy, kun

pelaaja painaa vaaraa painiketta.

pebl PAAT Ty,

UUDELLEEN

— e —

Kuva 36. Ohjelmistokuva Tap-O-Matic pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)
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Pelin loputtua, naet naytolla pisteesi seka edelliset huipputulokset. Pisteet voi-
daan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on help-

poa.

7.2 Liikeharjoitukset

Rehab Master

Rehab Master

‘Ahsennon maksimiaika

M e i s it il b s
R R R

PAP AP AP AP 4

Aloita harjoitus

._,-—-"',_r———
Kuva 37. Ohjelmistokuva Rehab Master pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Peli toimii liiketunnistinkameralla. Pelin ideana on toistaa avatar hahmon teke-

mia liikkeita mahdollisimman tarkasti.
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LIKKEITA JALJELLA: 1
TARKKUUS

PSTEET

-

Kuva 38. Ohjelmistokuva Rehab Master pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)

Vasemmassa ylakulmassa vihred ympyra kuvaa kuinka tarkasti liikketoisto on-
nistuu pelaajalta. Silloin kun vihrea ympyra on taysi, liike on tehty oikein. Nay-
ton keskella ylhaalla turkoosi ympyra nayttaa kuinka kauan liiketta tulee pitaa
ylla. Mita tarkemmin suorittaa liikkeen seka mika kauemmin pystyy yllapita-

maan liikkeen sitd enemman saa pisteita.

LIIKKEITA JALJELLA: 0
TARKKUUS

LIKKEITA TEHTY TULOKSET

1 35%

Uusi harimtusl LOPETA |

=T

X

Kuva 39. Ohjelmistokuva Rehab Master pelistd (CSE Simulation Oy 2023)
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Lopuksi nakyy pistemaara, toistetut liikkeet ja miten pelaaja sijoittui maksimi-

piste maaraan.
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Soutelu

Kuva 40. Ohjelmistokuva Soutelu pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)

Peli toimii liiketunnistinkameralla. Pelin alussa sdadetaan asetuksista, kuinka
paljon on kerattavia rasteja ja kuinka paljon soutamista avustetaan. Mikali pe-
laajan ylaraajojen liikerata on pieni, saa avustuksella pienellakin liikkeella sou-
dettua venetta eteenpain. Pelin ideana on soutaen kulkea rastilta toiselle ja

rastilla kerataan katiska. Katiskassa on erilaisia kaloja.

B S0

Kuva 41. Ohjelmistokuva Soutelu pelistd (CSE Simulation Oy 2023)
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Loysit kaikki katiskat

Uusi yritys Sulje harjoitus

Kuva 42. Ohjelmistokuva Soutelu pelistéd (CSE Simulation Oy 2023)

Peli paattyy, kun kaikki katiskat on keratty.

7.3 Painonsiirto

Autoilu

:\W’ U / 2 5 . 3 Autoilu

Kallistuksen herkkyys
=

b

Peilaa saatimet
Vahimmiskallistus
|m— ]

T}
Peilaa saatimet

Kaantamisavustin

Peilaa sadtimet

Timanttien maara

25
Timanttien hajonta
- |
a0

Peilaa satimet

Timanttien koko

Pieni KeskilAoinen

Pysaytd

Kuva 43. Ohjelmistokuva Autoilu pelistd (CSE Simulation Oy 2023)
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Tassa pelissa kaytetaan tasapainoalustaa. Tasapainoalustan voi laittaa pyora-
tuoliin, tuolille, jolloin sen paalla voi istua tai lattialle, jolloin sen paalla voi sei-
soa. Pelin ideana on painonsiirron avulla ohjata autoa ja kerata timantit ajora-
dalta. Valikosta pystyy saatamaan auton nopeuden, kallistuksen herkkyyden,
vahimmaiskallistuksen seka kaantamisavustuksen oikealle ja vasemmalle
erikseen, kerattavien timanttien maaran ja niiden hajonnan seka koon. Pelin

nopeuden saatdja voidaan tehda kesken pelin.

&'5/25

2

Tulokset

Timantit Ohjaustarkkuus Nopeus Kallistuminen

8/25 83% 13%  49% 51%

Vasen (Oikea

Uusi yritys Lopeta peli

Kuva 45. Ohjelmistokuva Autoilu pelista (CSE Simulation Oy 2023)
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Peli paattyy, kun auto paasee maaliviivalle. Pelin loputtua, naytolla nakyy tu-
lokset. Tuloksista nakyy kuinka monta timanttia tuli kerattya, ohjauksen tark-
kuus, nopeus maksiminopeudesta seka kuinka painopiste jakautui. Tulokset
voidaan helposti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on

helppoa.

Timanttijuoksu

@2/5

Kuva 46.0hjelmistokuva Autoilu pelistd (CSE Simulation Oy 2023)

Tarkoituksena on painonsiirtojen avulla kerata eteen tulevia timantteja ja
vaistella esteita. Pelin saatdjen avulla voidaan haluttaessa harjoittaa oikeaa
tai vasenta puolta. Pelissa kaytetaan tasapainoalustaa, jonka voi asettaa
tuolille tai pyoratuoliin tai seisten tehtaessa lattialle. Pelin nopeuden saatoja

voidaan tehda kesken pelin.
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7.4 Virtuaalitodellisuus

Elainten havaitseminen

Virtuaalitodellisuus
o Asetukset

Adrivilvat Ruohy

Puut Tuuli

Korkeampi nakym 1 Rajoitettu ah
Vuorokaudenaika

Paiva [}

Valitut eldimet

Peura Kettu
Jinis Karhy
Kotka Pilla

Eléinten havaitsemisen kesto

£ _

0
Elainten havaitsemisen herkkyys

Eldinten sijaintien painotus

Vasen K_h

Elainten madra
! (1]
Moita

Kuva 47. Ohjelmistokuva eldinten havaitsemis- pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Tassa pelissa kaytetaan virtuaalilaseja. Pelia pelataan istuen kaatumisvaaran
vuoksi. Pelissa on tarkoituksena lI6ytaa metsasta elaimia. Valikosta voit valita
pelissa olevat elaimet, nilden maaran, elainten sijaintien painotuksen, vuoro-

kaudenajan, elainten havaitsemisen keston seka pelin olosuhteet. Nama vai-

kuttavat pelin vaikeustasoon.




5

Kuva 48. Ohjelmistokuva eldinten havaitsemis- pelista (CSE Simulation Oy 2023)

Pelin tarkoituksena on I0ytaa metsasta kaikki eldimet. Loydettyasi elaimen
kohdista kuvassa nakyva pieni sininen ympyra elaimen kohdalle tietyn ajan.

Tama aika riippuu pelin alussa valitsemasta havaitsemisajasta.

e T ak
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u: ‘* i :'S'Ih PK::; K::: Ruoho: Kylld
‘s . Janis: Kylla Puut: Kylia
‘s Karhu: Kylld i
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Pelin loputtua, naet harjoituksen yhteenvedon. Puolikaarelta naet elainten si-
jainnit kartalla seka jarjestyksen, jossa elaimet Ioytyivat. Tulokset voidaan hel-
posti ottaa talteen, jolloin kuntoutuksen etenemisen arviointi on helppoa. Mi-

kali harjoitusten tuloksissa on toispuoleisuutta havainnoinnissa, voidaan pelin
saatojen avulla harjoittaa heikompaa puolta.




81

8 LOPPUSANAT

RehabWallista 16ytyy monipuolisia pelillisia harjoitteita. Harjoitteiden avulla voit
harjoittaa tasapainoa, kognitiivisia toimintoja, lihasvoimaa, reaktiokykya seka
likkuvuutta. Pelillinen harjoittelu tekee kuntoutumisesta mukavaa. Peleja pela-
tessa tulee aina varmistaa turvallisuus. Tulosten seuraaminen edistaa prog-

ressiivista kuntoutumista.

Jos kiinnostuit oppaan aiheesta ja haluat saada lisatietoa, kay lukemassa
koko opinnaytetydomme. Opinnaytetyo I0ytyy Theseus-palvelusta nimella Tek-
nologian terveysvaikutukset kuntoutuksessa eri kohderyhmilla- Opas re-
habWall:in kayttoon.

Mukavia harjoitteluhetkia rehabWallin parissa!
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